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La que alegra tu vista con una paleta de 


retroiluminada, o las que te dejan 
y verlas venir con un triste tono 


La que te atrapa con la nítida 


de 200 juegos o las que te obligan 


La que puedes convertir en tu T.V. privada, 
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La que suena de lujo con 4 canales en 


Ante la duda, no te la juegues. 


ste cartucho para Super 
Nintendo sobresale por su ha 
impresionante mapeado. Sus 24 
megas le convierten en uno de los 
grandes lanzamientos para el presente 
año de la compañía japonesa. Un título 
que va a volar muy alto en las consolas 
de 16 bits de Nintendo. 


l mes pasado ya os 

ofrecimos una gran 

preview de este juego con 
32 megas. Pero, en este número 
os damos la información más 
exhaustiva del nuevo lanzamiento 
de Acclaim. Si quieres saber todo 
de MORTAL KOMBAT ll, ésta es 
indudablemente tu oportunidad. 


ras STAR WING, 
aparece el segundo 
título que incorpora el 
chip Super FX. STUNT RACE 
FX supera a todo lo visto hasta 
ahora en arcades de 
conducción. Esta carrera 
espera el pistoletazo de salida. 


apcom regresa con un 
sensacional juego de 24 
megas ambientado en la 

> a americana. La elevada 

Ñ variedad de movimientos y 

las animaciones os permitirán 

disfrutar con el wrestling. 

El espectáculo comienza. 


a compañía Core vuelve a dar en el 

clavo. Tras el éxito obtenido con el 

lanzamiento de THUNDERHAWK, repite 
en Mega CD con un nuevo título que 
constituye todo un prodigio de técnica. 
BATTLECORPS vuelve a poner de manifiesto 
las grandes posibilidades del soporte de Sega. 


esulta verdaderamente increíble que 

cuatro megas puedan dar tanto de 

sí. Sin embargo, este DONKEY 
KONG incluye cien fases en un cartucho 
== que es simplemente extraordinario. 

3 Además, el periférico Super Game Boy 
otorga a este juego un colorido 
inigualable. Nintendo ha vuelto a crear 
un nuevo éxito para su portátil. 


d á Y y . 
Además de STUNT RACE 
FX, anota estos 


El clásico de Disney 
llega a los 16 bits de 


Sega y Nintendo con fantásticos 
toda el carisma y la títulos: MEGA 
magia de sus simpáticos  BOMBERMAN, 
protagonistas. Si quieres PITUFOS, 
descubrir las diferencias JURASSIC 


PARK Il, 
Gon SAILon 


y similitudes entre estas 
dos versiones, no debes 
olvidar leer estas 


PISANDO 
FUERTE 


ste mes de Septiembre 
constituye siempre una 
odisea para la mayoría de 
los mortales. Tras unas 
largas y merecidas 
vacaciones, estas fechas suponen 
un rencuentro con la actividad 
coti iana. Sin emb rgo, este no es 
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hablar de un sueño que co- 

menzó a gestarse hace más 
de un año tras el rotundo éxito de la 
primera maravilla tecnológica equi- 
pada con chip Super FX: STAR 
WING o STAR FOX. Argonaut 
Software fue la encargada de crear 
y potenciar la primera generación 
del chip para duplicar su velocidad, 
ofreciendo un abanico de posibilida- 
des más acorde con las exigencias 
ténicas de un cartucho como 
STUNT RACE FX. Sus primeras 
pantallas comenzaron a inundar las 
revistas de todo el mundo, así como 
el retoque personal del propio Shi- 
geru Miyamoto para mejorar el pro- 
ducto. La gran calidad técnica de 
este juego salta a la vista: una ex- 


| E de STUNT RACE FX es 


CALENTANDO MOTORES 


Recomendado para los ases 
5 del volante y fans de Carlos 
S Sainz. La sugerente velocidad 
punta del F-Type, la más 
rápida junto al 2WD, 
permiten una 
conducción briosa y 
un gran control, 
aunque su carrocería 
es extremadamenie 
sensible. 


quisita utilización del color, la perfecta 
armonía vectorial de todos los ele- 
mentos del juego y el necesario toque 
de Texture Mapping. Con STUNT 
RACE FX (WILD TRAX en el merca- 
do oriental), Argonaut, Shigeru Miya- 
moto y todo el equipo Nintendo han 
demostrado al mundo entero que, pe- 
se a un excesivo período de desarro- 
llo e investigación, el resultado vuelve 
a ser una obra cumbre de la progra- 
mación universal. Pero centrémonos 
en el cartucho de coches más com- 
pleto jamás creado para una consola. 
STUNT RACE FX ha logrado compri- 
mir en ocho megas de memoria cua- 
tro modos de juego diferentes (Speed 
Trax, Stunt Trax, Battle Trax y Free 
Trax), 22 circuitos, cuatro tipos de ve- 


PAUSA 


Una simpática animación 
acudirá a nuestra pantalla al 
pulsar START. Si queremos 
retirarnos de la carrera ,éste 

será el momento adecuado 
para hacerlo. 


BATTLE TRAX 


La opción para dos jugadores es el 
único lunar del cartucho debido a su 
discutible Split Screen de reducido 
tamaño. En este modo 
competiremos contra otro jugador 
o contra la CPU por llegar los 
primeros a la meta en los cuatro 
circuitos disponibles. 


OPEXFES 


(BATTUENMRAX 


Estructura: débil 


Aceleración: lenta 


Velocidad máxima: 140 mph 


Dirección: ligera 
Agarre: medio 
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BATTERY BACKUP STUNT 


Siguiendo las pautas de SUPER 
MARIO KART y SUPER 
METROID, este título permitirá 
salvar nuestros mejores 
tiempos en la pila, e incluso 
nuestras iniciales. Un buen 
detalle que agradecerán los 
amantes del cronómetro. 
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La prueba. reina de STUNT RACE FX consta de 12 
circuitos, yen ella tendremos que demostrar que 
somos los mejores participando contra tres vehículos 
controlados por la CPU de Super Nintendo. Para 
clasificarnos estaremos obligados a cumplir dos 
requisitos: llegar entre los tres primeros y respetar los 
temibles límites de tiempo. 


CIELO 
sy] 


Al puecipio sólo podremos elegir entre la categoría 
- Novice y Master, pero una vez completadas . 
lograremos el acceso a la categoría Expert. Un 
auténtico reto a nuestras cualidades automovilísticas. 


hículos. Tampoco podemos olvidar- 
nos de la necesaria modalidad para 
dos jugadores simultáneos (el único 
aspecto mejorable del juego), cua- 
tro perspectivas diferentes, rondas 
de bonus a bordo de un camión arti- 
al culado, Battery Backup para guar- 
== - —= EA dar nuestros mejores tiempos y ex- 
LONG SHOT CLOSE UP centricidades made in Nintendo co- 
Pulsando SELECT accederás a los tres puntos básicos de vista: Long Shot, MO Un circuito de coches radio con- 
- Close Up y Cock Pit. Cuando dominéis las tres perspectivas probad a pulsar trol donde tendremos que destruir a 
simultáneamente L,R y SELECT... ¡Sorpresa!. otros tres vehículos. En fin, pedir 

más a un juego es imposible sobre 

«E, E 0 S2ELECT todo cuando está hechizado con la 
7 : = mejor jugabilidad del momento. 
Porque, al igual que sucediera con 
SUPER MARIO KART, desplazarte 
por los 22 circuitos de SRFX es una 
auténtica delicia audiovisual gracias 
a la perfecta suavidad del entorno 
tridimensional, y a los sorprenden- 
tes detalles que inundan el juego: 
estampidas de reses, camiones que 


ES LL Y M0 cruzan la carretera, aviones que 


Este vehículo es ideal para 
introducirte en el maravilloso | 
mundo de STUNT RACE FX, — (|| 
gracias a su robusta 
estructura y a su fácil 
conducción. Por el 
contrario, su 
velocidad punta no es 
muy alta, pero resulta 
perfecto | para la gran 
modalidad : 
de Stunt ; 
Trax. y 


Estructura: fuerte 


Aceleración: rápida 


Velocidad máxima: 100 mph 


Dirección: pesada 


Agarre: alto 
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surcan los cielos, vallas publicitarias, 
barcos piratas sobre el mar o hasta 
una nave Arwing volando. FREE TRAX 
Por cierto, el que se atreva a compa- . 

rar este título con VIRTUA RACING 
no merece estar en la órbita del mun- 
do del videojuego, al igual que no lo 
merece el que busca semejanzas en- 
tre RIDGE RACER de Namco y DAY- 
TONA USA, dos monstruos de salón 
recreativo que han sido víctimas de 
este tipo de desatino e ignorancia. 
STUNT RACE FX supera a todo lo 
visto hasta ahora en arcades de con- 
ducción temeraria. Tendremos que 
esperar hasta la aparición de CRUI- 
SIN' USA de Ultra 64, VIRTUA RA- 
CING DELUXE de MD 32X, DAYTO- 
NA USA para Saturn, ROAD RASH 
para 3DO o RIDGE RACER para 
Sony Playstation para encontrar otro 
driving game mítico y ejemplar. 4 


Esta modalidad de juego nos 
permitirá surcar los doce circuitos 
de este título con total y absoluta 
libertad. El único objetivo en esta 
ocasión será mejorar con amplitud 
nuestros anteriores registros. Difícil 
tarea, pero no imposible. Pon a 
punto tu motor. 


THE ELF 


Cuando nuestro nivel de 
conducción haya progresado 
favorablemente, es aconsejable 
probar con este simpático y 
veloz coupé. La precisa y 
exacta estabilidad del 
vehículo le confiere un 
ajustado control al que 
sólo se le puede 
GIRAR ETE SNA TE E NUNIRE VASTO discutir su 
E €. , limitado 
| ES aa 
Aceleración: media a - pista. 

— 

Dirección: media 
Agarre ] 
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Sólo disponible al principio 
en el modo Speed Trax. 
Este maravilloso 
vehículo de dos ruedas 
podrá ser utilizado en era ATA 
todas las modalidades,  * ETIR 
tras completar la - - 
- categoría Expert del MWWWWE SITAS 
y 'modo Speed Trax. Aceleración: buena 
O TT TER Velocidad máxima: 140 mph | 
velocidades y se Dirección: ligerísima 


muestra absolutamente Agarre: alto 


indomable en las curvas. 
Un sorprendente camión articulado 
será el protagonista de las tres 
fases de bonus de STUNT RACE FX. 
El difícil control de este peso 
pesado y el entrañable objetivo de 
arrollar banderas, dando más de una 
vuelta al circuito para conseguir 
tiempo y vidas extra, son los 


alicientes de esta trepidante prueba 
de reflejos retardados. 


En las vallas publicitarias de 
todos los circuitos 
observaremos motivos y 
personajes del mundo Nintendo 
como Fox McCloud (STAR 
WING), Kirby o el propio Mario. 
Incluso en el circuito Night Owl, 
podremos observar el vuelo 
rasante del Arwing protagonista 
de STAR WING. 
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Una vez completados los cuatro 
circuitos, podremos acceder 
directamente a una divertida carrera 

SS de coches dirigidos por control 
AN E a remoto, en la cual tendremos que 


MÁ destrozar a los otros tres 


Cuatro sinuosos circuitos 
protagonizan el escenario de esta 
espectacular modalidad, donde 
nuestro objetivo será recoger el 
máximo número de estrellas. Hay un 
total de 40 estrellas en cada circuito 
y el característico límite de tiempo. 


TRAX 


participantes para conseguir 


? 77 9an)| la ansiada victoria. 
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¡El Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o infoñuz.- “EMaquieras sobre estos títulos llama al Club Nintendo: (91) 319-2244 
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ace exactamente un año lle- 

9ó al mercado español la pri- 

mera parte de JURASSIC 
PARK, incluso antes del estreno de 
la película de Steven Spielberg en 
nuestras pantallas. Ese cartucho 
para Mega Drive fue un primer 
aperitivo de un título que, durante 
todo este tiempo, ha aparecido su- 
cesivamente en casi todas las con- 
solas de ocho, dieciséis bits y tam- 
bién en Mega CD. Sin embargo, su 
tratamiento en los diferentes siste- 
mas ha sido muy diferente, varian- 
do tanto el género (aventura gráfica 
o arcade) como la perspectiva (late- 
ral o aérea). La nueva entrega de 
este programa, recoge la concep- 
ción original del primer cartucho pa- 
ra Mega Drive. La perspectiva es 
idéntica. Algunos escenarios y los 
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protagonistas también son semejan- 
tes. Grant y un Raptor son los elegi- 
dos para superar unas larguísimas fa- 
sas en las que se pone de manifiesto 
la habilidad a la hora de superar va- 
riadas plataformas, junto al uso racio- 
nal de las diversas armas. A diferen- 
cia de lo que ocurría en su antecesor, 
los gráficos de estos dos inéditos hé- 
roes no han sido digitalizados, aun- 
que se ha mejorado el movimiento de 
los mismos.No obstante, los efectos 
de sonido y la música son semejantes 
a los originales. Una vez más, el jue- 
go presenta fases que no aparecen 
en la película del director norteameri- 
cano como la de la lancha, aunque si 
se basan en diferentes capítulos de la 
cbra de Michael Crichton. 4 
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mundo de los videojuegos con 
un.cartucho producido por 
OEA ft. Fievel podrá presu- 


0 l a.estrella animada ha vuelto al 


ez más, la excelente ro dicaael 
ción de la Super Nintendo hacia 
este tipo de proyectos. Entan sólo 8 
megas de información, los progra- 
madores de Hudson han consegui- 
do comprimir los mejores gráficos 
que hasta ahora | hemos. odido ver 


ncia de volumen entre el mundo 

nano y el animal se correspon- 

den perfectamente. Con ello se 

consiguen fases espectaculares y 

trepidantes. Esta genial realización 

- va a hacer las delicias de los más 
pequeños de la casa. 4 
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q os usuarios de Mega Drive ten- ; PERSONAJES 


drán dentro de muy poco tiempo 

un buen motivo para estallar de 
felicidad. El programa más. explosivo con E 
Y'divertido de los últimos años, el fan- E E E 
tástico BOMBERMAN, sespresenta 
ahora en los 16 bits de Sega con una a E 
versión repleta de importantes y ex- ' 
traordinarias novedades. .., en 298 
Como fecordaréis, este personaje ini- ES e) 
ció su periplo en las recreativas lo- 
grando un rotundo éxito entre los afi- 
cionados. Desde entonces, las con- 
versiones para consolas han ido su- 
cediéndose cada poco tiempo, intro- 
duciendo nuevos elementos y mejo- 
ras.en la constante evolución de 
aquel mítico DYNABLASTER. Porci-" Y o [EE ¡20:s [E Ton] Pp Ep" ESISNN 
tar algunas de las secuelas más des- ; JETA ER : 
tacables, baste recordar la gigantes- 
ca entrega de NES, la de Turbografx 
y las.dos de Super Nintendo, sin-du- 
da las más logradas y divertidas has: 
ta el momento. Mega Drive era uno + 
de los podos soportes que Parecía es- 
tar al margen de este fenómeno. 4” 
Por suerte, Sega y los programado- 
res de Hudson Soft han decidido en- 
méndar el desatino con MEGA-BOM- 
BERMAN, un nuevo y espectacular 
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episodio que no tiene nada que envi- 
adiar a los anteriores: Este título cuen- 

= ta con las mismas modalidades de 
juego que la segunda partesen SNES, 

es decir, Normal o Story y y el increíble 
Battle parascuatro jugadores simultá- 
eos (con Multitap). En este último 
modo; podremos disfrutar de algunas 
novedades como cangurós-que sal- 
tan, corren y lanzan o deslizan bom- 
bas con el pie, y la posibilidad de ele- 
gir entre personajes diferentes. Tam- 
- bién se pueden formar equipos entre 
los jugadores (Tag Mode), qe 
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nar escenarios, número de a nfrenta- 
mientos, en fin-que sus posibilidade 
son bastante sugerentes.yLa'jugabili- 
dad y diversión.de uno.de estos due- 
los es simplemente de locura. 

La modalidad Story se compene de 
cinco fases divididas en diversos ni- 
veles, algpos de as con scroll y 
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eE pantallas. 
Tan atractiva y ju- 
gable como un 
versus, sólo tiene 
un inconveniente: 
es para un único jugador. 
Este aspecto queda paliado por 
presencia de enemigos finales y la | ww 
cción trepidante a la que nos some- 
“"tefán sus secuaces. 
En nuestro próximo número.os habla=- 
remos coh todo detalle del bombazo 
de la temporada para Mega Drive: 
MEGA BOMBERMAN. 44 
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(más conocidos 

de THE SMURFS fue- 
ra de nuestras fronteras) está a 
punto de hacer su aparición en 
España. Una vez más se le ha 
privado a la española New Fron- 
tier de llevar a cabo la corres- 
pondiente conversión para Su- 
per Nintendo, aunque es de es- 
perar que, en un futuro no muy 
lejano, dicha compañía tenga la 
oportunidad de desarrollar algún 
que otro proyecto para dicha 
consola (sus trabajos para 
Boy constituyen todo ul 
Asombrados por el magr 
bajo llevado a cabo en 
para la portátil de Ni 
de esperar que las posi 
de la Super Nintendo 


) tiene, quedando 
como un clásico título 


EL VOLCAN 


Por último, queremos destacar la ex- 
traordinaria labor llevada a cabo con 
los enemigos de final de fase que, 
además de poseer unas dimensiones 
realmente meritorias, cuentan con 
unas animaciones dignas de mención 
(contemplad con especial interés el 
sprite del odioso Gargamel). Con todo 
esto se da buena muestra de lo que 
vamos a encontrar en el juego. Gran 
número de niveles, variedad, buenos 
gráficos, pegadizas músicas y, como 
suele ser habitual en los títulos de es- 
ta compañía, una dificultad auténtica- 
mente desproporcionada. 

En definitiva, estamos ante un cóctel 
de buenas intenciones que todavía 
deberá espera su fecha de lanza- 


miento final. A buen seguro que no 
tardará demasiado. by : LA GRUTA 
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Están locos estos 


SEGA 3, 


Al comprar mi videojuego 
te regalan mi película 


Menudo regalo 
¡Por Tutatis! 
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¿Vas a dejar solos a Asterix y Obellx en su mejor 
aventura?. Bebe un poco de poción mágica y.... 
¡a por los romanos!. Panoramix, el Druida y 

), Dolmatix, presos en la ciudad de Roma, suspiran 
— por tu ayuda. ¡Pero cuidado!, Sólo utilizando 
todos tus trucos podrás vencer al enemigo. Supera 
5 increíbles fases y toda la aldea gala te estará 
esperando para celebrar el más suculento de los 
banquetes, Y para que no falte nada, los gráficos 
son dignos de la mejor película de dibujos 
animados.... ¡Por César!. Hablando de películas. 
SEGA te regala la película “El Golpe de 

Menhir". ¿Están o no están locos estos de SEGA?. 
Disponible en Master System y Game Gear. 


Unitros 


Si no encuentras este producto en tu tienda, llama al telefono 
91-562 21 07 y te informaremos como canseguiro. 


andai sigue demostrando que es 

la compañía número uno a la ho- 
ra de adaptar éxitos procedentes del 
manga y de la animación. Ahora, y 
tras el gran éxito de los dos DRAGON 
BALL Z, la casa japonesa nos presen- 
ta la segunda entrega de una de las 
series de mayor aceptación en el pais 
nipón: PRETTY SOLDIER SAILOR 
MOON. Basado en la popular serie de 
animación (que a su vez está adapta- 
da del popular manga de Naoko Ta- 
keuchi para la editorial Kodansha), 
SAILOR MOON R es un fantástico 
beat'em up en la más pura línea Fl- 
NAL FIGHT donde podremos acom- 
pañar a Bunny, Patricia, Ray y los 
otros guerreros en un fantástico viaje 
en ayuda de Chibiusa, una extraña ni- 
ña con un enigmático pasado y unos 
poderes extraordinarios. 
Los 16 megas de potencia han servi- 
do para que Bandai pueda incluir to- 
dos los elementos de la serie original, 
como las magias de cada uno de los 
guerreros y una cuidada presentación 
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en la que destaca la intro del juego, li- 
teralmente calcada de la cabecera de 
la serie (melodía incluida). Además, 
incorpora diversos modos de juego 
como un torneo a la usanza STREET 
FIGHTER ll o una variante del juego 
original, orientada hacia los más pe- 
queños de la casa, con Chibiusa co- 
mo protagonista. 

Esperemos que gracias a la gran po- 
pularidad que está cosechando la se- 
rie televisiva en nuestro pais, alguna 
distribuidora acabe trayendo cual- 
quiera de las dos partes de esta deli- 
ciosa y popular saga. 44 
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| horrible hechicero Gargamel ha 

decidido eliminar a todos los pitu- 
fos. Por el momento, han 
caído tres en sus garras: 
Filósofo, Bromista y la her- 
mosa Pitufina. La moda de 
convertir a videojuegos las 
populares series de dibujos 
animados también ha lle- 
gado a la portátil de Ninten- 
do. Este cartucho ha sido 
programado por el estu- 
pendo equipo de desarrollo 
español New Frontier (au- 
tores de grandes títulos co- 
mo ASTERIX o el clásico 
BOMB JACK). 
Ahora, la compañía france- 
sa Infogrames vuelve a 
sorprender con un extraor- 
dinario juego de platafor- 
mas. Sus grandiosos spri-". 
tes facilitarán el intento por finalizar 


los quince niveles del juego. Su difi- led «+ y | 
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mentales para cumplir el cometido 
asignado. A4 


cultad añadida hará que os obsesio- 
néis con llegar a buen término esta 


simpática aventura; 

A lo largo de las fases, ten- 
drás que cruzar ríos, subir 
montañas a pie y en trineo, 
o volar a lomos de una ci- 
gúeña. 

Además, deberéis luchar 
con numerosos enemigos 
como orugas moscas, 
mosquitos, pitufos negros, 
el terrible gato Azrael, la 
planta carnívora y, por últi- 
mo, el esperado mago Gar- 
gamel. 

Este cartucho posee un 
elevado número de power- 
ups y de objetos que os 
proporcionarán energía y 
un elevado número de vi- 
das, que resultarán funda- 
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hh esde Japón, y a toda velocidad, 
nos llega la ultima entrega de 

SONIC, aunque en esta ocasión se 
trata de un cartucho muy especial. 
Knuckles, el misterioso 
personaje de SONIC 
3,que fue engañado 
vilmente por Robot- 
nik, ha descubierto 
la cruda y dramáti- 
ca realidad de las 
cosas, y por fin sa- 
be las intenciones 
autenticas del malvado 
doctor. 
En esta aventura serán Sonic y 
Knuckles los encargados de realizar 
tan peligrosa misión. Les esperan 
múltiples y curiosas sorpresas a tra- 
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DE LAS SETAS 


SCORE 500 
TIME 1:45 
RINOS 35 
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score 500 
TIME 1:48 
nINOS 9% 
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vés de un sinfín de fases, con un so- 
nido y unos gráficos de lujo. 
Presenciaremos los nuevos artilugios 
de Robotnik, más espectaculares e 
ingeniosos que nunca, y 
veremos a Knuckles 
escalar como si nada 
las paredes más 
verticales. 
Este juego será 
posiblemente el 
cartucho de Sonic 
con mas fases hasta 
la fecha, ya que éstas 
no quedan limitadas a las 
del juego, pues mediante un cu- 
rioso dispositivo podremos conectar 
los otros cartuchos de la popularmas- 
cota y hacer que sus fases se sumen 


a 
TIME 1:02 
MINOS 56 


En el primer escenario del juego Sonic 
podrá emplear a unas gigantescas 
setas para impulsarse en busca de 
objetos voladores no identificados. 


Leo e 


IIS 


ll score 19800 
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SCORE 19500 l” alésta. ¿Te imaginas a Knuckles pa- 
E 5:08 | 


2 I seando por las fases del primer So- 
Í ] | nic? Será maravilloso e increíble. 
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En Octubre ya puedes ir sacando tus 
juegos de SONIC del cajón, porque la 
mascota de Sega y sus amigos regre- 
san. Y ya van cuatro. 44 


ENEMIGOS 
FINALES 


La famosa mascota de Sega tendrá TIME 4: 100 
que enfrentarse a peligrosos : a 
enemigos finales para concluir esta 
difícil aventura. » 
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29 Súper Juegos 


Unitros 


Se va a montar. 


y UPA 


En SMASH TENNIS, el nuevo . 
lanzamiento deportivo de Vil: 


Mi Participar hastá, 


lo . 


sia Hasta a sólo pu 

reseñarse dos cartuchos, el clásico 
SUPER TENNIS y el reciente 
JIMMY CONNORS PRO TENNIS 
TOUR. Este nuevo lanzamiento lle- 
va un año y medio en los principales 
mercados de videojuegos del mun- 
do, donde es conocido con el nom- 
bre de FAMILY TENNIS. El progra- 
ma de Virgin constituye una revi- 
sión del cartucho creado para Tur- 
20 Grafx o el mismísimo "al 
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y ge 3 
Los partidos se disputan 
en vistosos escenarios 
interactivos. 
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ientras en Ja- 
pón ya disfru- 
tan de la undé- 
cima parte del 
clásico de Nin- 
- tendo (cuarta de la ver- 
sión para Game Boy), en 
España debemos confor- 
marnos con pasar nues- 
tras horas de ocio frente 
al LCD de nuestra portátil, 
jugando con una obsoleta 
tercera entrega cuya te- 
cha de proc amación data 
del añ ) 1992. Pero bue- 
no, no es momento de la- 
mentar se cuando Mega 
Man es el protagonista de 


una de nuestras previews. 
Para no faltar a la tradic- 
ción, el protagonista de- 
berá enfrentarse a los se- 
cuaces de los ya famosos 
Gemini Man, Metal Man, 
Shadow Man y Snake 
Man, recorriendo una in- 
numerable cantidad de ni- 
veles que, en más de una 


E) aaa 


A 


ocasión, repetirán su ma- 
peado. Los fanáticos de 
esta serie saben a que me 
refiero. El.cconocido flicke- 
ring de la saga MEGA 
MAN (parpadeo de los 
sprites cuando estos apa- 
recen en gran número) 
tampoco falta a la cita en 
este cartucho. Flickering 


que, por otro lado, no sa- 
bemos si realmente se 
«debe a las limitaciones de 


ÉS. la propia consola o a un 


_simple capricho de los. * 
programadores (nosotros . 
nos decidimos por la pri- 
mera). Los movimientos, 
las animaciones y las. 
transformaciones de Me- 
ga Man también han sido 
incluidas en esta parte, lo. 
que no deja de confirmar 
el hecho de que este jue- 
go es una simple conti- 
nuación de la segunda 
entrega, pero con distin- 
tos gráficos y niveles. 44 
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CONTROL PAD 2.490 


GASTOS DE ENVIO: 275 PTAS. PERIFERICOS: 375 PTAS 
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SUPER METROID 


NINTENDO 
(NINTENDO) 
MEGAS: 24 

JUGADORES: 1 
VIDAS: 1+ENERGIA 
MUNDOS: 6 
CONTINUES: INFINITOS 
PASSWORDS: NO 
SALVAR PARTIDA: SI 
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"El Kamikaze" "Ojos de Gata" 


DEE JAY 


"La Bestia Negra" "Perro Rabloso" 


CE A MENTESN 
NADO ROR Aur E 


RYU ZANGIEF.— BALROG M. BISON Lona NOS CHUN L DHALSIM GUILE y E. HONDA KEN 


Ei Vengador Sansón "La Maz0" "Coronel Muente" "majes Púas" "EL Ogro de Siberia” "a Ingomable" “E Brujo" Marine Loco" "Me. Gart Maremoto" Lo Furia 


¿Vas de duro por la vida?. Pues prepárate. 

Llega la madre de todas las peleas. 

1140 MEGAS DE PODER TE ESTAN ESPERANDO!!. 

Es lo más fuerte de SEGA. Gráficos de armas tomar, 
turbo y cinco modos diferentes de juego preparados 
para no dejarte ni un minuto en paz. Pon a prueba tus 
músculos. Juégatela con cuatro nuevos personajes que 
quieren verse las caras contigo. 

¿Te tiemblan las rodillas?. Pues espera a ver sus golpes 
secretos. Que no te pase nada. 

No esperes más. Ahora tienes 40 Megatones de acción Y 


a un precio que va a pegar muy fuerte. 
Ansi a 7 


Si quieres entrar en la gran bronca, 
Y mm mm 


EE BIENVE 
NIDOAL 


Super Street Figther 11 es tu juego. 

Y sin aún no tienes la Mega Drive, 

ésta es la mejor excusa: el nuevo Pack 
Mega Drive + Super Street Fighter 11 + SONIC. 
La gran pasada. ¡Consíguelo yal. 


Si no encuentras este producto en tu tienda, 


llama al teléfono 91-562 21 07 
y te informaremos como conseguirlo. 


me. 
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SUPER STREET FIGHTER 2 


SONIC BOOM 


An 
o : 
ra los más competitivos. Otra pécullari=, M2. 
dad es la posibilidad de elegir el color de 4 “> 
entaria entre ocho tonos dife-  W 
cualquiera de los modos de 


uno de los,plátOs 

STREET Fl HTER 

cia y versatilidad. 

Empezaremos por el clásica 

tle en donde, tras seleccionar 3 - 
chador, deberemos enfrentamosjal ré KNEE THRU 


para la siguiente ronda y el 
ten por los puestos de ho- 
fa 
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CAPCOM 
CAPCOM 
MEGAS: 40 
JUGADORES: 1-16 
VIDAS: 1 
| FASES: 16 | 
CONTINUACIONES: INFINITAS |). 
PASSWORDS: NO li | 
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HILI ANYORKHE EVER DEFEAT THIS 
EVIL SCUH BAG222 


HO ONE 1S LEFT TO INTERFERE 
MITH HY SCHEHME KOH. 


OYE lo mejor en sonido. MIRA lo último en 
imagen. VEN a SONIMAG 94. Descubre 


las últimas novedades, todas la marcas, 


los más espec- 
taculares avan- 
ces en TV, Video, Hi-Fi 
Doméstico, Hi-End, 
Home-Theater, Car 
Audio, Telefonía, 
Satélite, Ordenadores 
Domésticos, Juegos, 
Realidad Virtual, 


MES 


LCATIMAGEN 
Y 
EL-SONIDO 


Sonimag 94 


Radioafición, Instrumentos Musicales, Iluminación 
Espectacular, Sonido Profesional... Y además, 
este año SONIMAG coincide con Expotrónica 


e Informat, para que 
con una sola visita 
puedas hasta triplicar 
tus oportunidades de 
negocio. De profesio- 
nal a profesional: 
No te pierdas esta 
gran oportunidad. 


OYE, MIRA, ¡VEN!. 


BARCELONA121=18SEPTIEMBRE 
12, 13, 14 SEPT. PROFESIONALES ENANA 


ON 


Fira de Barcelona 


El mes pasado os 


sorprendimos con una 


excepcional preview 
de MORTAL KOMBAT 
Il. Después de 


contemplar los 
ansiados 


llegado la hora de 


analizar y valorar en 
su justa medida este 
macanífico título de la 


2 Acclaim. 


ORTAL KOMBAT Il no sólo 

es un juego violento. El hecho 

de que contenga imágenes 
impactantes no sirve para disfrazar 
un título genial. La inclusión del famo- 
so modo Gore no hace sino poner la 
guinda a un pastel que, sin la sangre, 
seguiría siendo igualmente exquisito. 
La primera entrega tenía unas cuali- 
dades jugables tremendas, pero a pe- 
sar de su indiscutible categoría peca- 
ba de algunos defectos como: ciertas 
rutinas en los patrones de ataque de 
los luchadores al enfrentarnos a la 
máquina, y un considerable desequili- 
brio entre los luchadores. 
Todos estos fallos han desaparecido. 


Estamos ante un verdadero monstruo 
se mire por donde se mire, y es prác- 
ticamente imposible encontrar un fallo 
en esta salvaje creación de Acclaim 
para Super Nintendo. La gama de 
golpes es genial, el control de cada 
uno de los luchadores es muy senci- 
llo, las magias salen con suma facili- 
dad, las digitalizaciones son perfectas 
y rítmicas, y todos los luchadores 
mantienen una colosal igualdad que 
asegura cientos de jornadas de entre- 
tenimiento. Este cartucho será inevi- 
tablemente comparado con SUPER 
STREET FIGHTER ll. Personalmen- 


te, si hay algún cartucho capaz de su- 
perar a la bestia de Capcom es sin 
duda MORTAL KOMBAT !l. Las ra- 
zones son claras. A mi entender, este 
lanzamiento iguala en calidad y juga- 
bilidad a SUPER STREET FIGHTER 
Il y, además, cuenta con un detalle 
exclusivo: el realismo. Esta cualidad 
viene proporcionada por dos elemen- 
tos. En primer lugar, los gráficos son 
digitalizaciones de personas en carne 
y hueso y no dibujos como en otros 
juegos del género. En segundo lugar, 
la sangre nos hace zambullirmmos de 
lleno en la acción más violenta de una 
cruenta pelea. 

Más allá de esta concepción de rea- 


lismo están los fatalities, babalities y 
friendship moves. Los primeros son la 
nota distintiva de este juego. La forma 
de dar la puntilla final escapa a cual- 
quier concepción que se pueda tener de 
una lucha callejera. Es una exaltación 
de la violencia más absoluta que jamás 
hayamos podido imaginar. Realmente 
se termina con el contrincante, y para 
siempre. Por otro lado, los babalities y 
friendship moves representan el lado 
simpático del juego. Convertir en bebé 
o dar un regalo al enemigo derrotado 
está pensado para los que quieren ridi- 
culizar al contrincante, en lugar de en- 
sañarse con él. Así pues, nosotros se- 
remos los que otorgaremos el talante al 
cartucho. Si conectamos la sangre y ha- 
cemos fatalities será porque entende- 
mos que este título es, dentro de una 
ficción lógica, un monumento a la vio- 
lencia y una representación de la reali- 
dad más cruel. Por otro lado, si elimina- 


mos la sangre en las opciones y emple- 
amos babalities o friendship moves, en- 
tenderemos que el juego no es otra co- 
sa que una diversión alegre y desenfa- 
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dada. En resumen, nosotros decidimos como queremos = 
que sea la acción, violenta o no. MORTAL KOMBAT Il E a 7 
será salvaje en la medida en que nosotros, previamente, A" 
lo decidamos. Si decides clavar un cuchillo al vecino, es- E 
taremos ante un acto violento. Por el contrario, si decidi- 

mos emplear este objeto para pelar una simple manzana, 

perderá cualquier connotación negativa. Algo parecido le 

ocurre a este cartucho, y sólo tú serás quien tome la de- 

cisión final. De todas formas, y pienses lo que pienses, E 

procura que tus prejuicios o los de la gente que te rodea JAX VIS, 

no te priven de un cartucho único, que con el tiempo será [apoyas mera 

vital para entender la esencia de los videojuegos. Y 
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aunque este 
b = h 


dad parece que ha sido asimilada ala 
perfección por la británica Virgin. 
David Perry ha sido, una vez más, el 
responsable de un proyecto que; al 
igual que su anterior producción 
ALADDIN¿ encerraba la dificultad 
añadida de Ser uno de los títulosipre- 
feridos de niños y mayores. Los resul *,.. 
tados, como en aquella ocasión, ie 
sido es culares, destacando 

| músical en el que no 

o trabajo a la hora de 

: idad la versión infor- 

m cinematográfica. La.cul- 

minación, os lo aseguramos, há sido 

genial, sobresaliendo especialmente 

el Drive que de la versión para Me- 


ga Dri ue cuenta con un especta- 
cular efecto de piano. Todo un prodi- 
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dos con toda la mala intención de es- 
te mundo. Así, deberemos saltar de 
liana en liana como el mismísimo Tar- 
zán, saltar hasta cotas realmente al- 
tas con la colaboración inestimable 
del impulso que las ramas nos pro- 
porcionan, o /ayudarnosde los habi- 
tantes de la selva en un vano intento 
por finalizar la aventura sin la necesi- 
dad de emplear elnnipresente y 


siempre bienvenido pokeador. 
El juego, en sus,dós versio 


s, cugn- 
a! £ca e es 


ta con más de Un 


búscando el lugar secreto 
donde se encuentí'a su 
' entrada (Super Nintendo). 
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en las qu s veremos las caras con 
todos los secuaces de Shere Khan 
(incluida la simpática serpiente Kaa). 
Sólo echaremos en falta la ayuda de 
nuestro querido oso Baloo, especia- 


lista en d recer cuando los pro- 
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va, visitar los distintos poblad 
áridas tierras gobernadas por Sher 
Khan se convertirá en un magnífico y 
placentero paseo. Virgin Games ha 
iguido animar con su extraordi- 
maña labor el aburrido mertado lúdi- 
co. Es difícil imaginar des otro título 


” pueda superar la calidad atesorada 
por JUNGLE BOOK, pero siempre 
cabe otra sorpresa agradable. De ilu- 
siones también se vivés 
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DYNAMITE HEADDY 


Una lucha, que servirá de 
magnífico calentamiento, : 


de los enemigos de 
Headdy. Darle una buena * 
paliza a este lamentable 
minino puede ser un 
Inmejorable comienzo para 
esta aventura. 


Debéis llegar al área de 
invitados a toda velocidad, 
evitando en todo momento 

caer de las plataformas 


móviles a la incandescente 
lava. Tenéls que intentar 
hacer pedazos el artilugio 
del gato que os mantiene 
atrapados. 
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contra el más persistente 


nas fases transcurren con scroll verti- 
cal. Todo ello bajo un incomparable 
marco teatral, sazonado con una bue- 
na ración de situaciones cómicas en 
las que Headdy se llevará la aclama- 
ción de un público incondicional. 

Técnicamente es un cartucho tormi- 
dable, plagado de suaves y rápidos 
scrolles de los decorados que están 
atornillados al fondo de la pantalla. Y 
es que todos los elementos de cada 
una de las fases reproducen fielmen- 
te el atrezzo de una representación 
teatral. De vez en cuando, os veréis 
sorprendidos por tramoyistas cormen- 
do el telón o montando un decorado 
para una nueva escena, mientras que 


Headdy se encuenira en el 
acto que tiene como fondo 
la cludad. En esta fase, tres 
puertas os conducirán 
directamente a sus 
correspondientes 
habitaciones para que el 
protagonista demuestre 
todas sus habilidades. 


La acción transcurHirá 
entre. el escenario y los 
bastidores, donde nuestro 
amigo deberá hacer uso de 


su cabeza cómo principal 
arma. Mucho cuidado con 
el objetivo de Babydoll, ya 
que vosotros seréis el 
blanco primordial. 


Headdy está preparado 
para ascender a las alturas 
* por una torre que el 
fastidioso gato está 
empeñado en hacer 
rodajas. Lo mejor será que 
le aticéls unos cuantos 
cabezazos para meterle el 
miedo en el cuerpo. 


En este nivel es necesario 
ser un excelente saltador o 
alcanzar el tamaño de un 
guisante, porque esta fase 


se encuentra invadida por 

unos gigantescos misiles 

que no os darán tregua nl 
un instante, Menuda odisea 


Os espera. 


1 Headdy continúa su aven- 
tura. Las melodías, que am- 


bientan el juego a la perfección, son 
buenísimas y, sin duda, uno de los 
apartados mejor cuidados, junto a las 
voces digitalizadas que animan a es- 
te héroe en los momentos más difíci- 
les. Las animaciones, empezando por 
las del protagonista y terminando por 
las de los gigantescos sprites de algu- 
nos jefes finales, se encuentran entre 
lo mejorcito para los 16 bits de Sega. 
Rotaciones en 3D de algunos esce- 
narios y un derroche impresionante 
de imaginación son cualidades inna- 
tas a este DYNAMITE HEADDY. No 
hay dos fases iguales, y todas requie- 
ren nuevas estrategias para poder so- 
brevivir en ellas. Los jefes finales 
constituyen el plato fuerte. En definiti- 
va, un título que no parará de sor- 
prendernos ni un solo instante. 4 


R. DREAMER 


Un pequeño descanso en 
este paraíso antes de 
comenzar una terrible 

lucha contra una aberrante 

geisha, que ha perdido los 
papeles por completo. Por 
lo menos, recibiréls la 
inestimable ayuda 
de Headdy. 


ara empezar con fuerza , 
una fase con scroll vertical 
donde hay que evitar ser 
aplastados por grandes 
obstáculos. Desde este 


paraje se accederá a la 
sala ¡donde aguarda 

impaciente CRAWLER. 

Pies para que os quiero. 


Emular la puntería de los 
mejores lanzadores de la 
NBA os permitirá ir 
obteniendo a lo largo del 
Juego un número secreto, 
que os deparará una grata 
sorpresa al obtener los 
cuatro ansiados digitos. 
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TREASURE ES UN 
TESORO 


En este nuevo lanzamiento 
encontraremo 
reminiscencias di as 
anteriores creaciones de 
este sensacional grupo 
Japonés; el | magnífico 
GUNSTAR HEROES y 
MCDONAL D'S TREASURE 
LAND ADVENTURE, de 
excelente factura técnica 
pero escasa jugabilidad. 
Ambos títulos destacaron 
por la originalidad de sus 
planteamientos y por la 
categoría de sus Jefes 
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FASES: 8 
CONTINUACIONES: SI 
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GRABAR PARTIDA: NO 
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La mayor diferencia de SLAM MAST VASTERS rt a la deersión de MON 
¿an principalmente en los nuevos nos de log personajes en esta 
para Super Nintendo. Ham'Sido elaborados por uno de ¡95 
dibujantes de Mangas másprestidiosos de Japón, Veisuo Hara, autori 
entre otros del famasd Hokuto No Ken (conocido ent Occidente'con el 
nombre de.El Puño de la Estrella del Norte). 
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gunos componentes de la máquina. 
En el supuesto de participar cuatro ju- 
gadores simultáneos será imprescin- 
dible el uso del Multitap. Esta es la 
opción más divertida del cartucho y 
su interés se centra en su extraordi- 
naria jugabilidad. En resumen, un 
nuevo acierto de Ca 

calidad y jugabilidad,, p 

convencer a los más fea 

deporte del ring..dhy 


ai El nuevó dibeño e 
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E Sú jugabilidad Ya 
espectacularidad: 


| Ím Lamodalidadpara. 
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ye Siteral vob, 


pom Vuelve a Indprirbir su 

E ncorfuridiale de calidad 
y iuoabilidad en esta conver- 

sión de recreativa. No es 

/'¡STREET FIGHTER 11, pero/sí 


para/los amantes de la lucha 


por el/genuinóo sabor nipón:., 


misma mecánica, pero los participan- 
tes son cuatro luchadores en dos JUGABILIDAD 9 
equipos formados por nosotros'o al- 
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UNA PESADILLA 
_ CON DOS 
MONSTRUOS 
DEL HUMOR 


UNTO 
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ATA VE 
VE 
EN SEPTIEMBRE 


con otras facetas de 
la vida, el mundo 
del videojuego 
nutre 
constantemente 
su inventario de 
segundas partes 
de títulos con 
cierto renombre. 
En esta ocasión, 
la secuela nos 
llega de la mano del 
Demonio de Tazmania. 


ispuesto a arrollar y digerir todo . 
lo que se cruce en su camino, * 
Taz vuelve a la carga en una dis? 
paratada aventura llena de acci- 
dentes y contratiempos.- 

Los encargados de dar vida a la 
estrella de la Warner son un 
equipo de programación más bien 
desconocido: Headgames. Salvo al- 
gunos defectos de cierto peso, el tra- 
bajo de este grupo puede competir 
dignamente con los mejores del géne- 
ro. Sprites de gran tamaño, escena- 
rios variados y de proporciones in- 
mensas, gráficos ricos en detalles y 
en tonos, varios planos de scroll en 
pantalla, fases de desarrollo horizon- 
tal y vertical, efectos sonoros y melo- 
días aceptables son algunas de las . 
virtudes de los 16 megas de este jue= 
go. Entre los errores más destaca- 
bles, llaman la atención la ausencia 


TA2Z2MANIA 


TAZ IN ESCA 
casi total de opciones (sólo contro- 
les), y la dificultad extrema de algu- 
nos subniveles, como el segundo de 
la fase 5 en el que no es extraño en- 
trar en la más absoluta desespera- 
ción, amén,de"perder, la totalidad de 
las vidas y las tres.continúaciones. . * 
El scroll del personaje es demasiado 
veloz y un tanto brusco para las plata-. 
formas móviles y pequeñas, tan 
abundantes en,casi todo el mapeado. 
Un efecto descontrolado que aumen- 
ta al emplear el típico torbellino de 
Taz, y que nos hará retroceder cada 
vez que impactemos con nuestros te- 
mibles enemigos. 

En su conjunto, el desarrollo resulta 
variado con constantes cambios en la 
mecánica y en el ritmo de juego. La 
tentación de atacar obstáculos o ene- 
migos con nuestro giro demoledor, y 
avanzar rápidamente hasta la salida, 
es una táctica sugerente pero de ne- 


Y 


fastos resultados. La 
disposición de las difi- 
cultades nos obligarán 
a calcular nuestros 
movimientos en todo 
momento, incluso 

en el veloz segun- 
do nivel de la fase 
2 en el que sólo 
contaremos con 
unos instantes para ca- 

da operación ante la amenaza 
cercana de la máquina triturado- 
ta y . 

Las seis fases del juego están dividi- 
das a su vez en tres, correspondien- 
do la última. a un enfrentamiento 
con los poderosos jefes finales. 

Estos. rivales son una de las par- 
tes más logradas del cartucho por 
su brillantez gráfica de algunos, su 
tamaño y su originalidad. 
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En cuanto al mapeado, los amantes 
de los programas con gran diversidad 
no podrán quejarse, porque Headga- 
mes ha alternado con considerable 
acierto fases de desarrollo horizontal 


con otras verticales, e incluso una vo- ' 
ladora a los mandos de una especie : 


de sombrilla. De la última fase es me- 
jor hacer un apartado especial, ya 
que en su penúltimo nivel nos move- 
remos en todos los sentidos y direc- 
ciones. Para volverse locos. 

Pero lo más sorprendente de este 
cartucho son algunos detalles de ex- 
quisita calidad, que se encuentran 
desperdigados como perlas a lo largo 
de todo el juego. La escalera de cara- 
col del castillo, las esporádicas apari- 
ciones de los distintos personajes de 
los dibujos como Correcaminos, Yo- 
semite Sam, el Coyote, la bruja Hazel 
o el marcianito Marvin. Estos y otros 
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Uno de los aspectos más logrados del jue- 
go son los jefes de final de fase. Tienen una 


superarlos 
hísima ha habilidad, grandes Es refejos 
imag! Inación del mundo. 


muchos elementos añaden unas pin- 
celadas de color y humor propios de 
la Warner Bross. En cuanto al perso- 
naje central, el Demonio de Tazma- 
nia, los cambios han sido escasos. La 
gran novedad con respecto a la pri- 
mera versión es una mutación provo- 
cada por pócimas o rayos que dupli- 
ca, aumenta o disminuye ostensible- 
mente el cuerpo de Taz. La reducción 
de tamaño nos permite penetrar en 
los pasadizos más estrechos. Ade- 
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más, al crecer el protagonista se vuel- 
ve absolutamente invulnerable. 

En resumidas cuentas, TAZ IN+ES- 
CAPE FROMIS MARS o TAZ.2 es un 
programa técnicamente completo, 
con una realización del personaje que' 
supera con creces lo ya conocido en 
su anterior entrega. Los aficionados a. 
los populares dibujos de la Warner y 
los incondicionales a este tipo de jue- 
gos no se sentirán en ningún momen- 
to defraudados. Estamos ante una 
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pl xisten pocos programas con 
tanta papularidad como la lo- 
grada por las dos primeras 
j entregas de KICK OFF en sus 
diferentes versibnes para PC, Amiga 
y Atari ST. Este hecho provocó la 
aparición de trgs discos de aplicacio- 
nes que permillían a los usuarios de 
KICK OFF 2 introducir una variada 
gama de opio como estrategias, 
equipos o árbitros. Anco, tras el de- 
sembarco de Dino Dini (creador de la 
saga) en Virgin, mantuvo los dere- 
chos sobre el juego y lanzó SUPER 
KIC OFF, una fusión de los dos pro- 
gramas de ortlenador, para Mega 
Drive y Super Nintendo. Sin embar- 
go, el resultada constituyó todo un ja- 
rro de agua fría para los amantes de 
este deporte. 
Este nuevo calftucho ha sido progra- 
mado por Steve Screech, que ya par- 
ticipó en la realización de las versio- 
nes de ordenador y en la elaboración 
de KEVIN KEEGAN'S PLAYER MA- 
NAGER. Precisamente, el protago- 
nista de este último título, antiguo ca- 
pitán de la SEN inglesa, ha cola- 


borado para establecer las caracterís- 
ticas de juego de cada selección. Es- 
te aspecto permitirá disfrutar de la 
creatividad brasileña o del ordenado 
bloque alemán, consiguiendo un ma- 
yor realismo en los resultados y estilo 
de las 32 escuadras incluidas. La 
perspectiva aérea, característica de 
toda la saga, ha sido cambiada por 
una visión lateral, que rompe con la 
clásica concepción del juego. El re- 
sultado logrado permite seguir todas 
las jugadas de la misma forma que 
puede hacerse desde la tribuna de 
cualquier estadio. Además, se logra 
una mejor identificación de los juga- 
dores y un.-aumento de la espectacu- 
laridad en las diferentes acciones. De 
este modo, se ha solventado una de 
las asignaturas pendientes que se po- 
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día achacar a todos los cartuchos al 
compararlos con FIFA INTERNATIO- 
NAL SOCCER. Entre sus aspectos 
más destacados hay que citar la rapi- 
dez, los remates espectaculares, las 
magníficas intervenciones de los por- 
teros y la perfecta ejecución de los 
pases desde las bandas, gracias a 
unos cuidados gráficos y al suave 
scroll horizontal y vertical. 

Junto a la perspectiva, el segundo as- 
pecto característico de las primeras 
entregas es la imposibilidad de con- 


trolar el balón al efectuar cambios de 
dirección. Este elemento ha sido con- 
servado, pero además se ha incorpo- 
rado la posibilidad de mejorar el con- 
trol con el objetivo de aumentar la ju- 
gabilidad. A este apartado contribu- 
yen sus tres niveles de velocidad 

La gran variedad de opciones consti- 


tuye el tercer elemento relevante para 
los aficionados a las versiones de or- 
denador, especialmente si se tienen 
en cuenta los ya mencionados discos 
de aplicaciones. Como es lógico los 8 
megas del cartucho no permiten tanto 
lujo de detalles, pero hay que felicitar 
a los programadores ya que han con- 
seguido un juego donse sólo se nota 
la imposibilidad de dominar al portero 
manualmente. Dejando a un lado es- 
te descuido, destaca la alternativa de 
cambiar la actitud de los jugadores en 


el campo con el objeto de que los ju- 
gadores pongan toda la carne en el 
asador para levantar un resultado ne- 
gativo, o que se relajen para reservar 
fuerzas con vistas a futuros compro- 
misos. Otro de los detalles destaca- 
dos es la inclusión de las regla de ce- 
sión al portero. Los lanzamientos de 
esquina y los saques de golpes fran- 
cos preestablecidos constituyen un 
nuevo aliciente estratégico. La situa- 
ción de los futbolistas, cuyos nombres 
son reales pero inmodificables, deter- 
mina sus facultades específicas en 
función de su demarcación natural, y 


de las diferentes características como 
la visión de juego o la agilidad. Estos 
elementos junto con el cansancio, si 
se ha optado por el modo simulación, 
permiten alterar el estilo de juego de 
cualquiera de los combinados. Los 
partidos amistosos, una liga, una co- 
pa, el Mundial USA'94 y una competi- 
ción contra equipos ficticios, patroci- 
nados por Anco, completan un simu- 
lador donde rapidez, espectaculari- 
dad y jugabilidad se mezclan con ab- 
soluta perfección. - 
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siguiente secuencia, mien , 
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e" Contribuyen'a que el juego no 


resulté repetitivo én ningún 
«momento: Sin: 'embargoy no; 
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"NAMCO (Namco) r 


n extraño cortocircuito ha pro 

vocado la fusión de dos má- 

quinas recreativas. Los blo- 
ques caen súbitamente, los fantas- 
mas deambulan a sus anchas, y el 
protagonista de este cartucho tiene 
un hambre de mil demonios. Después 
de PACMAN, PACMAN JR, MS PAC- 
MAN, PACLAND y PACMANIA, Nam- 
co ataca de nuevo con su mascota 
oficial 
Este personaje fue el protagonista de 
una de las máquinas recreativas más 
famosas de la historia (primera en te- 
ner una serie televisiva), que recibió 
importantes críticas por el extraño bri- 
llo de sus sprites (por aquel entonces 
llamados dibujos) 
PAC ATTACK tiene un desarrollo 
sencillo, ya que debemos utilizar los 
bloques que caen por la pantalla para 
cubrir los huecos en nuestra intención 
de completar las distintas líneas. Sin 
embargo, este cartucho cuenta tam- 
bién con una legión de fantasmas dis 
puestos a incordiar a toda costa a los 
protagonistas. Estos sujetos sólo po 
drán ser eliminados por Pacman y por 
el Hada 
Este título tiene tres modos de juego 
distintos: normal, semejante al TE- 
TRIS porque subiremos de nivel a 
medida que eliminemos fantasmas y 
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re A ya A e Si Á EZ " dad de dos jugadores; y puzzle, aquí- 
: pon para cumplir nuestro objetivo debere- 
4 ad sun. a den e A za el mos eliminar a todos los enemigos 
pero con un número reducido de fuer- 
zas. 
PAC ATTACK es técnicamente co- 
rrecto. Sus gráficos son sencillos 
(aunque los juegos de este tipo no re- 
quieren demasiada espectacularidad 
en este apartado), y sus melodías 
son ciertamente agradables. Sin du- 
da, es una gran opción para pasar un 
buen rato y alejarnos de otros juegos 
de acción más desbordante. 
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omando como base la famo- 

sa serie de La F Familia Bar- 
a EA y utilizando algunas 
de las ideas del célebre jue- 


go de N.E. BOY AND IS -OB, 
Probe So (equi ra- 
mación creador de juego a 


res como MORTAL 
3 O THE HULK) ha ic 
cho de plataformas diverti 
tante original y con un número 
elevado de fases. Sr 

Todo el juego gira en torno a las pes 
culiares habilidades del protagonista, 
que es capaz de transformarse en 
las cosas más extrañas e inverosími- 

les con tal de superar un problema. Í 
Estas singulares metamorfosis van . , 
desde un submarino o un globo has- 

ta un martillo o una botella de vino. 


A > | 

un cartucho como éste, 
y - aporte novedades en el tan 

y trillado mundo del software. 


Esta característica, y el hecho de que 
cada transformación de nuestro pro- 
tagonista sirva para una cosa distinta, 
hacen que el desarrollo de este juego 
sea inédito dentro del mundo de los 
videojuegos en general, y en particu- 
lar en el género de las plataformas. 
Nuestro objetivo en cada una de las 
fases sera recuperar las piezas de un 
puzzle, y una vez juntadas podremos 
luchar contra el enemigo de final de 
fase. 

Estas piezas se encuentran disper- 
sas por los lugares más dispares, y 
nos será necesaria toda nuestra habi- 
lidad e inteligencia para dar con algu- 
nas de ellas. 

Aunque gráficamente no llega a los 
niveles acostumbrados:en las últimas 
producciones para Super Nintendo, 
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el juego va mejorando espectacular- 
mente en las últimas fases, volvién- 
dose cada vez más divertido. Un jue- 
go sorprendente recomendable para 
los que busquen cosas nuevas. 44 
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| mundo de los videojuegos 
atraviesa da momento crítico 
irrupción del so- 

o de for- 


Pp 
cional. Empeñados en exp 
espectaculares posibilidades de este 
pio: as compañías olvidan otros 


la piel de uno de los bravos luchado- 
res rebeldes que tratan de, acabar” 
con Darth Vader, Oncemivele e 


ran con peter 2 nuestra Mdada 


La princesa Leia ha depositado los 
planos de la estrella de la muerte 
en el interior de R2D2. Darth Vader 
ha lanzado sondas para conseguir 
la ansiada información. 


Al igual que en juegos como DRA- 
GON'S LAIR, cada vez que nuestro 
caza sea derribado o cada vez que 
perdamos una vida, una animación 
amenizará el fatal momento. 


Cada nivel nos será presentado con 
la ayuda del Full Motion Video. Mez- 
cla de imágenes renderizadas y ori- 
ginales de la película serán una 
buena intorucción a las misiones. 
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periales, gigantescos AT-AT WE 
kers y un n tranquilo paseo por las in- 
mediaciones-de Ta estrella de la 


p»"TMuerte"Son algunas de las sorpresas 


que nos deparará este magnífico 
CD. Pese a todo, este tula defraj 
dará a más de uno. ¿ moti 
Bien, puede, 3 
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ara Mega CD. | o nos és 
rábamos era que Lucas Arts se li- 


portantes críticas. 

En fin, no merece la pe 

más en la problemática. Sólo 

'U , e queda esperar que pase tan terrible; 

Y moda y que los equipos de desarro- 

se fien.un poquito más en gente  * 

tan genial0e ore-Design. Estos 
diseñadores, ademá gar pro. 

gramas originales, utilizan té o 
tan espectaculares como el scaling ;.: 

que brinda el Mega CD de Sega. 

5 la Eor-ae: esgracia, ser poco original 

pjoporcinado muchos 


; mal Al ie Y dl cabo. ate 

nueva entrega « de: esta 
6 «popular: saga.” 
Eh música del sena 
¿ John Williams. ; 
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“¡REBELASSAULT. Se". MM 
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"La Sorfpáñía U:S. Gold e esla responsable del ES 
«+simulador futbolístico, para Mega CD. WORLD'CUP 


E USA' 94, basado: en el Mundial de Estados: Unidos, . 
y uN SS ofrece. una curiosa e inédita opción: de. preguntas y. 


respuestas como: principal novedad con respecto: a 


- anteriores vere: de este pitt A 
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ORLD CUP USA' 94 salió 
al mercado español poco 
antes del Mundial.de Es- 


tados Unidos. Desde entonces: 
.. han aparecido versiones para Me- 
+ ga Drive, Master System, Game 


Gear, Super Nintendo y Game. 
Boy. Por lo:tanto, tras-esta entre- 


ga, Sólo falta el cartucho para 
NES. Con respecto a sus antece- 
.SOres, y más concretamente to- 
mando cómo referencia el progra- 


ma de Mega Drive, la. principal no-- 


“vedad es la inclusión de un trivial 


con preguntas referentes a las-di- 


ferentes-ediciones:del Campeona- 


to del Mundo de-fútbol: Por lo. que» 


respecta anta intro, uno de los as- 
'pectos más destacados en los 


lanzamientos para Mega CD,' hay 
que señalar que sorprendente- 
mente los-programadores no.hán. > 


creado nada especial..Para'com-: 


pensar esta carencia, aparece una 
opción en la. que se pueden:con- 
templar. unas impresionantes ¡ imá--. 
genes de los hueve estadios en 
los que se celebró: el-Mundial:<El 


, SOnido' RS se ha mejorado, 


so de La Copa del mundo ex 1973 
un partido de La etapa cloficatoría co el 
a de Sunturgo ? 


Como curiosidad se incluye un 
trivial en el que el tablero es un 
campo de fútbol dividido en 
casillas. Al responder 
acertadamente a las preguntas 
formuladas, se avanza en el 
cometido de llegar hasta la línea de 
fondo del campo contrario. En ese 
momento se consigue un gol, 
logrando la victoria el que antes 
marque dos tantos. 
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pero durante la presentación se 
oye unamelodía del.grupo alemán 
Scorpions, mientras Striker realiza 
malabarismos-con.el balón, Tam- 
bién hay que destacar.los nuevos 
editores de jugadores y de unifor- 
mes, así como la posibilidad.de 
elegir cuatro jugadas especiales 


entre las veinticuatro disponibles... 


Por lo demás, el juego recoge una 
gran. variedad de opciones, yla 
misma perspectiva aérea»que ca- 
racterizó.a las anteriores entregas; 
Sin embargo, se aprecian impor- 
tantes fallos de- programación, du- 
rante el transcurso de los partidos 
(como balones en tierra de nadie), 
que reducen considerablemente la 


jugabilidad observada en-el-cartu- 


cho: para Mega Drive, ya-de por sí 
interior al de Super.Nintendo: Ay: 
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Otra novedad son los editores de 
jugadores y uniformes, aunque este 
último se incluía parcialmente en la 

versión para Mega Drive. 
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Al Programming, Graphics 
and Music by 


Additional Music by 
Scorpions 
-S.GOLD 
(TIERTEX) 
MEGAS: CD ROM 
JUGADORES: 1 o 2 
VIDAS: 1 
FASES: 3 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: 


NGO 


JUM 
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IM SEGA (Sega) 


IE JUGADORES: 1 ll MD 
MM FASES: 5 


MM PASSWORDS: SI MH GRABAR PARTIDA: NO 
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os inseparables Astérix y 
Obélix vuelven a-la carga 
con una excelente conver- 
sión para Master System y 
para Game Gear del cartucho del 
mismo título, que apareció en Me- 


ga Drive durante el mes de No- 


viembre del pasado año. 


Al igual que sucedió en la entrega 


para los 16 bits, nos encontramos 
ante un arcade de plataformas de 
los más jugables del mercado. El 
pequeño galo y su gigantón amigo 


deberán acudir hasta las mismísi- 


mas puertas de la capital del Impe- 


rio Romano para combatir en la 


arena del circo contra un terrible 


-0so. Al final, todo terminará en una 


de las habituales comilonas a la 
luz de la hoguera. Para conseguir 
su objetivo será necesario recorrer 
un largo trayecto a través de bos- 
ques, cavernas, campamentos ro- 
manos, galeras y bajeles piratas 
donde encontrarán una legión de 
enemigos dispuestos a amargar- 
les el viaje. Para disminuir los ries- 
gos de la misión el druida Panorá- 
mix ha dispuesto una buena canti- 


dad de pociones por el camino que 
permitirán a Astérix volar, camuflar- 
se, disparar o crear nubes como pla- 
taformas, siendo imprescindibles 
para concluir la mayoría de los nive- 
les. Obélix, como no puede tomar la 
poción mágica, tan sólo cuenta con 
su fuerza bruta que será de gran uti- 
lidad cada vez que encontréis un 
obstáculo de peso en esta apasio- 
nante aventura. 

Las pociones no serán los únicos 
items que os servirán de ayuda. Las 
cinco fases que comprende el juego, 
divididas a su vez en 6 subniveles, 
esconden vidas extra; energéticas 
raciones de pollo; copas que repon- 
drán totalmente la vida, monedas 


fiel a la versión original. Sólo una ex- 
cepción. En la cuarta fase, el mons- 


“golpear en la cubierta de su navío, 


Al igual que en la versión para Mega 


Drive, los jefes de final de fase 
suponen uno de los mejores 
ingredientes de este formidable 
cartucho. Las estrategias para 
derrotarlos varían de uno a otro, 
consiguiendo una jugabilidad 
realmente increíble. 


que os darán puntos y las hoces que 
os proporcionarán inmunidad. 

Como cualquier juego de platafor- 
mas que se precie, también hay 
trampillas y accesos cerrados para 
los que habrá que buscar el corres- 
pondiente botoncito que os permitirá 
continuar hasta el final del nivel. Ca- 
da vez que lleguéis al sexto subnivel 
de una fase os enfrentaréis a unjefe 
de final de fase, sin duda uno-de los 
aspectos más sobresalientes de es- 
ta creación y que se ha mantenido 


truo marino ha sido sustituido por un 
pirata enfurecido-que os intentará 


Estos objetos sólo 
podrá usarlos 
Astérix. Entre los 
E EA 
encuentran las 
pociones que le 
permitirán volar, 
camuflarse, disparar 
y formar nubes para 
acceder a lugares 
inaccesibles. Los 
pollos recuperan 
parte de la energía, 
las copas toda y los 
botones permiten 
abrir compuertas 
cerradas. 
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Las diferencias con el cartucho para 
Mega Drive son notables. En primer 
lugar, se ha prescindido de la cuarta 
fase original y ya no es necesario 
terminar cada nivel en un tiempo de- 
terminado. Os podéis transformar en 
Obélix en cualquier momento del 
' juego, lo cual supone un cambio del 
“mapeado de algunas fases (recor- 
: 7 dad que algunos niveles eran/exclu- 
2 sivos de uno de los dos personajes). 
Los escenarios son más sobrios, y 
la calidad gráfica ha disminuido (no 
es te mismo 16 que 8 bits), pero Se; 
ha conseguido una fluidez envidia- 
ble en los movimientos de los perso- 
" j , ajes, especialmente para la entre- 
á d 


OE 5 e Gáme Gear. Aunque se eche 
pa Ai 2% LA nos undoble scróll, “el resulta= 
LA PENQUEÑA ALDEA GALA : 

EN 2 ISI q a 
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dad, dejando en un segundo plano 
algunos aspectos técnicos que, posi- 
blemente, hubieran aportado un re- 
sultado más preciosista al cartucho. 
Los programadores se merecen un 
sobresaliente por el uso de la paleta 
cromática, pues hace tiempo que no 
veíamos un juego tan interesante pa- 
ra estos dos formatos, sobre todo si 
echamos un vistazo en el catálogo de 
Maste IRA 


kh A 
oco se queda atrás, MH 


encuentra ambien- =>: . 


pa 


0 
ENS 


o 


E A 


0 


y te carismático 
personaje del có- 
mic creado por 
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umidos en plena crisis 
de originalidad, nunca 
está de más desempolvar 
el baúl de los recuerdos y 
ofrecernos el remake de 
un clásico que, como sue- 
le ser habitual en las pro- 
ducciones de Nintendo, 
pasará a engrosar la lista 
de super éxitos de todos 
los tiempos. 
Si esto último ocurre, esta- [| 
remos ante una de las si- 
' tuaciones más justas que 
q jamás nos encontraremos. 
- Y El trabajo bien hecho 
¡Ml siempre debe ser valorado : : e OS 

en su justa medida aun- [4h ES COIN-OP DA 

que, como en este caso, la E É . AE FAS ¿ee 
originalidad no sea excesi- [PP ' 
va. DONKEY KONG es to- 
do un clásico y, en cierto 


todos. Una 
auténtica joya de la co- 
rona que coprotagoniza, e 
cómo no, el omnipresente. y 
Mario. 
Y para dicha puesta en 
escena, qué mejor que.el 
penúltimo invento de Nin- 
tendo, el Super Game 
J Boy. Con él vamos a po- 
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modo, uno de los padr: 
de este mundillo q 
enganchados nos tien 
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der jugar a un DONKEY 
KONG que degustará de 
las exquisiteces de los 256 
colores que este periféri- 
co dispone, así corno 
de un precioso mar- 
co de pantalla que 
simula la armadura 
de una de esas 
coin-op que todos 
podemos encon- 
trar en los salones 
recreativos. 
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El juego consta de un total 
de 10 niveles, el primero 
de cuales se corresponde 
con las cuatro pantallas 
que componían la versión 
original para coin-op de 
este clásico de Nintendo. 
El resto poseen un siste- 
ma de juego que, sin lle- 
gar a ser totalmente dife- 
rente, obedece a un desa- 
rrollo en el que la habilidad 
se ve condimentada con 
altas dosis de ingenio. 
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Así, además de esquivar 
barriles como sucede en la 
primera fase, en los si- 
guientes niveles debere- 
mos utilizar con sabiduría 
tanto palancas como items, 
así'como una infinidad de 
artilugios de los que: el pro- 
pio juego se encargará de 
mostrar. su uso. Con todo 
ello se,consigue crear un 
cartucho cuya dificultad se- 
rá.proporcional al número 
de ingenios malintenciona- 
dos que los programadores 
han depositado en los dis- 
tintos niveles. 
Y, El aspecto gráfica es, ló- 
£f y, gicamente, uno de los 
más trabajados de todo el 
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puna) 1x0 
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juego, ya que en él se ha 
hecho uso de la posibilidad 
de visionar simultaneamen- 
te.Jos:256 colores que el 
Super Game Boy pone a 
disposición de los equipos 
de desarrollo. Se han utili- 
zado distintas tonalidades 
de color dependiendo del 
escenario en curso (azul 
para un paisaje helado, 
verde para una zona de 
mucha vegetación, etc.), 
además de dotar tanto a 
Mario como al resto de per- 
sonajes del juego de una 
gama de colores que hacen 
que el juego resulte mucho 
más vistoso. El marco de 
pantalla, además, posee un 
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colorido y una originali- 
dad digna de mención. 

El juego dispone también 
de las consabidas fases 
de bonus que siempre 
acompañan al popular 
Mario. En esta ocasión 
contaremos con la posibi- 
lidad de participar en dos 
modalidades de juego 
(ruleta y tragaperras) en 
las que podremos conse- 
guir de 1 a 5 vidas de una 
sola tirada. Recoger el 
máximo número de vidas 
en los primeros niveles 
será vital para afrontar 


X].AS 


con garantías los escena- 
rios finales de este juego. 
La música Mantiene el ni- 
vel de calidad que Ninten- 
do suele mostrar en todas 
sus versiones para Game 
Boy¿No nos.queda más 
que derramar alguna que 
otra lágrima de añoranza 
por los tiempos pasados 
que, de no ser por gente 
tan inteligente como los 
señores de Nintendo, 
quedarían olvidados en el 
pasado. by 
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DONKEY KONG  f” esde que en 1980 apareció la versión coin- 
no [| rurosooos op de este: clásico y su continuación en 
1981 (DONKEY KONG JR.), muchas han sido 
las adaptaciories que éste ha sufrido, Las 
clásicas Hand-helds disfrutarón de unas 
interesantes versiones que incluso 
situaban su acción en la selva. Por otro 
lado,N.E.S, cuisnta en su catalógo con 
una flel versión del original 
DONKEY KONG, así como algún 
que otro cartucho protagonizado 
por él mismo y que abarcan temas 
tan pocos usuales como las 
matemáticas. No será la última 
vez que hablernos de Donkey. 
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LEÑA AL MONO 


MA ú La última producción de Nintendo es un 
. JS e yA nuevo canto a la genialidad. A buen segu- 
já => sel A ro que no será lla última vez que ésto ocu- 
“TEE ARAS rra en la portátil más vendida del mundo. 
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NI BANDA! (Bandai) 
ML JUGADORES: 1 
MM FASES: 7 


MI PASSWORDS: SI ¡MN GRABAR PARTIDA: NO 


as conversiones a 
consola de las más 
populares series de 
televisión están de moda, 
y prueba de esta afirma- 
ción es este cartucho pa- 
ra Game Boy. POWER 
RANGERS es la versión 
americana de una serie 
japonesa de gran éxito 
llamada TURBO RAN- 
GERS. Ambas emisiones 
televisivas se caracteri- 
zan por su mediocridad 
en los efectos especiales. 
Por fortuna, la realización 
de esta versión portátil no 


2H 


tiene nada que ver con la 
ejecución técnica de di- 
cha serie, ya que si este 
título destaca por algo es 
por su magnífica puesta 
en escena. Mezclando 
juegos como DOUBLE 
DRAGON o ULTRAMAN 
con el platatformeo más 
puro y duro, Bandai ha 
creado un beat'em up de 
extraordinaria jugabilidad, 
con la dificultad justa y 
suficiente para entrete- 
nernos durante horas. 

La nota más sobresalien- 
te de este cartucho es la 


posibilidad de elegir a uno 
de los cinco personajes 
de la serie como protago- 
nista de la aventura. Ca- 
da uno de los cinco mu- 
chachos dispone de un 
arma distinta, que podrán 
utilizar en las situaciones 
más desesperadas, aun- 
que emplear esta muni- 
ción supone la disminu- 
ción constante de nuestra 
barra de energía. 

Cada nivel consta de dos 
fases perfectamente dife- 


renciadas. En la primera 


llevaremos al Ranger que 


de la fase hasta pe al 
ansiado final. Una vez 
allí, comenzará la segun- 
da misión en la que los 
cinco personajes invoca- 
rán a sus robots, ensam- 
blándolos entre sí para 
formar al Mega Zord y po- 
der luchar contra el mons- 
truo gigante de la malva- 
da Rita Repulsa. 
Gráficamente el juego 
mejora a medida que 
avanzamos, y quizá el 
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unsoft, la genial pro- 
ductora del impresio- 


nante y frenético SPEEDY 
GONZALES (uno de los 


mejores juegos que a nivel 
técnico se pueden encon- 
trar para Game Boy), pre- 
tende retomar el camino 
del éxito con un título, TAZ- 


zado por sus programado- 
res, quienes han explotado 
al máximo las posibilidades 
de la Game Boy. 

El juego peca en la longitud 
de las fases que, en cierto 
modo, resultan demasiado 
breves y repetitivas. Tan 
sólo la dificultad del cartu- 


MANIA, cuya calidad esilcho y la inclusión de peque- 


tan alta como el nivel de ju- 
gabilidad que proporciona. 

El juego toma prestado el 
clásico sistema de platafor- 
mas que tan famoso se ha 
hecho en esta década, te- 
niendo el obeso cuerpo de 
nuestro diablo como la úni- 


"ca defensa posible contra 


el ataque de nuestros ene- 
migos. El sprite del prota- 
gonista posee un tamaño 
considerable, lo que habla 
muy bien del trabajo reali- 


ñas pruebas de habilidad 
entre niveles y enemigos 
de final de fase aumentan 
la vida de un título que, de 
otra forma, habría resulta- 
do excesivamente vulgar 
en este sentido. Además, y 
como prueba del poco tra- 
bajo que | rafistas de 
este juego ña ala 
ga mencionar el insulso y 
repetitivo decorado del se- 
gundo nivel, que entre nu- 
be y nube únicamente nos 
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deja adivinar un horripilante 
color a LCD que inunda la 
pantalla, entristeciendo el 
resultado final de un cartu- 
cho que a veces resulta ge- 
nial. Uno de estos momen- 
tos irrepetibles lo podremos 
cin OS 73 2 ERtÓntrar cuando nuestro 
fiero Taz se enfrente a la 
siempre bienvenida fase de 
bonus, un nivel en el que 
circulando a gran velocidad 
por una carretera, (debere- 
mos recoger el máximo nú- 
mero de items posilbles. El 
movimiento de la carretera 
es realmente asombroso, 
ya que posee una rapidezy RNA 
suavidad que para si qui- 
sieran muchos conocidos forma realmente exquisita). 
juegos de carreras. El resultado final, en defini- 
Todo lo anterior se traduce tiva, deja un amargo sabor 
en un notable incremento de boca por culpa de un as- 
de la jugabilidad, que al- pecto como el gráfico, que 
pc Cc realmente en esta ocasión ha estado 
altas en'8l moménto en que muy descuidado. 
luchemos a los temidos Sunsoft ha demostrado 
enemigos de final cle fase una vez más que sigue ela- 
(realizados algunos de una  borando los mejores juegos 
para Game Boy (junto con 
la española New Frontier) 
ae. como todos en este 
mundoy+de.vez en cuando 
también comete algunos 
errores. Aun así, mantie- 
nen su calidad. 44 
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EL PULSO DE TAZ 
Taz parece mantener un pulso con las vi- 
deoconsolas. Hasta el momento ha triun- 


fado en todas las batallas aunque en al- "DUE ITMDET ¿Y 
gunas, como ésta, haya sido por poco. 


S 1399. SUNSOFT 
MA A 


pi estáis. 
» morenos . 
después del 
” veraneo es 
que es 
sis morados pero 
ándeme ; 
preguntas. Recordad 
Rd que éste es el 
consultorio más fiable, 
-- educado y simpaticón 
A de la prensa mundial. 
| Sin duda, la sección 
ff con más bits. 
Escribidme a SUPER 
JUEGOS, C/ O'Donnell 
$ 12, 28009 Madrid. 
f No os olvidéis poner 
en una esquina THE 
SCOPE. 


q 


> y Soy un desdichado poseedor 
de una N.E.S. y quiero que 
ya me respondáis a estas pre- 

A guntas: 

pr 1- ¿Qué juego o juegos de lucha hay 

, para la N.E.S.? 

M 2- ¿Existe ART OF FIGHTING 2 0 
STREET FIGHTER 2 para N.E.S.? 
3- ¿RANMA 1/2 para N. E.S.? 

4- ¿DRAGON BALL Z para N.E.S.? 

-5- ¿ALADDIN para N.E.S.? 

Jorge Ferrer Sa, León. 


A raíz del último número, y debido al excepcional 

reportaje que os ofrecimos de MORTAL KOMBAT Il, 

nos han llovido decenas y decenas de cartas 

felicitándonos por la inclusión de los fatalities. Sin 
embargo, no todo el mundo cree que finalmente 

vayan a ser incluidos en el juego. Mi respuesta a 

- vuestras dudas es la siguiente: 

Ni Acclaim ni Nintendo van a censurar este juego, 

“asi que, salvo cambio de última hora que es muy 

difícil que se produzca, el cartucho tendrá todo el 

modo gore que vistéis el número pasado y en éste. 

- Eso sí, probablemente se recomiende su venta a 

- partir de una determinada edad. 
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o tengo buenas noticias para tí, 
N amigo Jorge. 1- Si te refieres a 
juegos de lucha one on one no 
hay nada. 
2- No, bueno sí. Existen dosj juegos pi- 
ratas de STREET FIGHTER 2, y uno 
de ellos es realmente interesante. 
3- No. 
4- Sí, pero es de rol, no de lucha. 
5- De momento no, aunque con esta 
consola nunca se sabe. 


PREGUNTAS VIRTUALES 


he Scope, espero que me re- 
suelvas estas pequeñas dudas: 
1- ¿Sabes si sacarán, aparte de 
VIRTUA RACING, algún juego con el 


- chip S.V.P.? 


2- ¿Tienes algunas noticias sobre el 
SONIC 3 CHAMPION EDITION, o 
SONIC 3 PLUS?, ¿para cuándo? 

3- ¿Superará el VIRTUA RACING al 
STUNT RACE FX de Super 


«Nintendo? + 


4- ¿Puedes ponerme las 
características técnicas del Mega 
32X? 

5- ¿Qué consola del futuro ves como 


, Ue 


reina del hardware? 

6- ¿Tienes algún truco para el 

“SONIC 3 0 VIRTUA RACING? 
Rubén Amador Araña, Gran Canaria. 


aré lo que pueda. 1- No van a 
sacar ningún otro juego. El Me- 
ga 32X supera las capacidades 
de dicho chip. 

2- Me parece que te han tomado el pe- 
lo a base de bien. Probablemente en 
algún que otro consultorio de la com- 
petencia. 

3- A mí, y como dije en otra ocasión, 
me gusta más el VIRTUA RACING. 

4- Ocuparían demasiado espacio, te 
remito al ejemplar número 27 de SU- 
PER JUEGOS. 

5- Saturn, Ultra 64 (Project Reality) y 


Sony PSX. Una de estas 3. Ni Atari 
Jaguar, ni 3DO ni ninguna otra podrá 
competir con ellas. -. 

6- Ninguno que no haya salido.en la 

- revista. 


MORTAL KOMBAT ZONE 


e alucinado con vuestro último 
4 número. Lo del MORTAL 

KOMBAT 2 ha sido muy fuerte 
y le habéis metido un buen gol a la 
competencia, que por cierto, cada día 
está peor. Tengo unas preguntas: 
1- ¿Cuál va a ser el mejor juego de 
Super Nintendo en los próximos. 
meses? , 
2- ¿Es tan bueno el DUEA 
METROID? 
3- ¿Y el STUNT RACE FX? 
4- Por último, ¿nos tenéis preparada 
alguna otra sorpresa tipo MORTAL 
KOMBAT 2?. 

Armando Maestro, Santander. 


o te puedes ni imaginar lo que 
2 nos costó conseguir el juego 

antes que nadie y sacar uno a 
uno todos los fatalities. Da gusto ver co- 
mo nuestro esfuerzo se recompensa 
con vuestro agradecimiento. 
1- DONKEY KONG COUNTRY. Es 
una de las cosas más salvajes que 
hemos visto en la vida. Vimos un vi- 
deo en la redacción con imágenes re- 
ales del juego y alucinamos. No sabe- 
mos qué tipo de juegos podremos ver 


- enla Saturn o en Ultra a 64 pero segu- 


ramente serán muy parecidos a esta 


maravilla. Te repito, nunca un juego 


despertó tanta admiración en la redac- 
ción. 

2- Es una pasada de juego. Largo, bo- 
nito y de una calidad impresionante. 
No te pierdas la review de The Elf. 

3- Está realmente bien, además una 
de sus mejores bazas es el elevadísi- 
mo número de circuitos. Junto con los 
dos anteriores juegos, está llamado a 
liderar los juegos de Super Nintendo 
en el último tercio de este año. 


A 4-No te pier das el próximo SUPER 


JUEGOS, vaa sorprender. a muchos. 


| MEGA DRIVERO 


s debo felicitar porque c cada día 
estáis progresando más, pero 
se que aún queréis ser mejo- 


res. Basta ya de peloteo y vamos al gra- 


no. Soy una desventurada que viaja por 
estos caminos tan insospect ados como 
arrolladores. Tengo una magnífica Me- 
ga Drive y ésias son mis preguntas: 

1- ¿Saldrá para mi consola algún 
juego de RANMA? 

2- ¿Crees que saldrá la segunda 
parte de ALISIA DRAGOON, 


SONIC SPINBALL, GUNSTAR 
HEROES, ZOOL o Ls 
PHELIOS? a 


3- Tengo el ALISIA 
DRAGOOMN, es un juego que 
nunca me aburre y me gustaría 
que me dijeras si hay algún 
otro juego con esas 
características que no sea 
GOLDEN AXE. 

4- Dime la forma que puedo 
matar al último jefe del 
juego PHEL. [OS55 

5- Dame | una calificación a 
estos juegos: LA BELLA Y 
LA BESTIA, DRAGON 
BALL Z, TOEJAM 8 EARL 


ll, ETERNAL CHAMPIONS, 
CASTLEVANIA THE NEW > 
GENERATION. 


Olga Medina San Martín, Hospitalet. 


- GI» racias por tus piropos. 1- No. 
-2- De momento no hay ninguna 


hoticia, excepto el ZOOL, que 
ya tiene su continuación en Amiga. 

3- Prueba con el CASTLEVANIA THE 
NEW GENERATION. — 

4- Dime tú como llegar al último jefe. 

Lo siento. No he llegado. Me parece 
demasiado chungo. e 

5- De la bella y la bestia ao jue- » 
gos, BELLE'S QUEST y ROAR OF 

THE BEAST, el primero no lo he visto. » 
y el segundo me parece un poco inju- 
gable; DRAGON BALL Z 85%; TOE- 
JAM 8 EARL Il 86%; ETERNAL E 
CHAMPIONS 88%; CASTLEVANIA - 
THE NEW GENERATION 80%. 


CALIENTE: 


bomba de estos Navidades . 


TEMPLADO: 


MARAVILLAS PORTATILES 


engo el cartucho THE LEGEND 
OF ZELDA para Game Boy y 
pienso que es buenísimo aunque 
tengo ciertos problemas para acabar- 
lo. También tengo unas dudas: 
1- ¿Podríais darme algún dato 
sobre el juego ASTERIX para 
Game Boy? 
2- ¿Qué tal es el juego EL LIBRO 
DE LA SELVA? 
3- ¿Cuál es mejor COOL SPOT o 
SPEEDY GONZALES? 
4- ¿Qué juegos me recomiendas 
para Game Boy que no sean de 
plataformas? 
María Vanessa Jiménez, Plasencia. 


A = 
ATA AMAT DO ds ZA 


a) ASANAS 


reo que lo que hace al ZELDA 
grande son precisamente esos 
problemas que me cuentas. Es- 
trújate el cerebro e intenta salir adelan- 
te, si pasa el tiempo y no lo- 
¿Ne gras avanzar, escríbeme y te 
ayudaré. No te rindas tan fa- 
cilmente. 
1- Es un juego de platafor- 
mas muy bueno creado por 


A 
PS 
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Ml Donkey y su hijo Diddy Kong, que van a ser la 


M El SUPER STREET FIGHTER 2. Y es que lo del 
MORTAL KOMBAT es muy fuerte, 


New Frontier, un grupo de programa- 
ción catalán, para Infogrames. Será 
recordado por la calidad de su scroll 
parallax, inédita por esos tiempos en 
los cartuchos de Game Boy. 

2- A mi me gusta mucho, sobre todo 
por la ambientación de los decorados y 
las animaciones del protagonista. 

3- Ambos son geniales, pero me gusta 
más SPEEDY GONZALES. 

4- Si como dices te gusta el rol, MYS- 
TIC QUEST está fenomenal. De todas 
formas, y aunque que tenga bastante 
de plataformas, no te pierdas el DON- 
KEY KONG. Es genial. 


MAS GAME BOY 


PER JUEGOS. Tengo la inten- 
ción de comprarme una Game 
Boy: 
1- ¿Me podrías sugerir tres juegos 
de dicha consola? 
2- ¿Cuándo llegará a España Super 
Game Boy? 
3- ¿No hay Game Genie para Super 
Nintendo? 


s aludo al equipo de la revista SU- 


¡5 


j ZELDA, así que obvio la respuesta. 


4- Para Super Nintendo qué juego 
me recomiendas, THE LEGEND OF 
ZELDA o SUPER MARIO ALL 
STARS. 

Jorge Cubells Pérez, Valencia. 


tro saludo para tí. 1- DONKEY 
8 KONG, LEGEND OF ZELDA y 
KIRBYS DREAM LAND. 
2- En el mes de Septiembre. 
3- Si que lo hay, aunque yo te re- 
comiendo más el Action Replay. 
4- Los que seguís esta sección sa- 
béis de sobra que soy un fanático del 


UNA DE MANDOS 


oy un fan de SUPER JUEGOS, 
poseo una Mega Drive y una 
Master Sysiem ll. 

1- ¿Cuál comprar: un Arcade 
Stick «6 botones» o un SG 
Propad 2? 
2- ¿Para qué sirven en el SG 
Propad 2 los otros dos botones, 
no los 6 principales? 
3- ¿Tiene aceleración para 
cada botón el SG Propad 2? 
4- ¿Tienen utilidad los 6 ? 
botones en el DRAGON A y 
BALL Z de M.D.? 
5- ¿Sacarán 
segunda o tercera 
entrega de DRAGON BALL Z de 
Mega Drive? 

Fernando Domínguez, Talavera 
de la Reina. 


aces bien, colega. 1 - A mi me 
gusta más el Arcade Stick, a 
De Lucar le encanta el SG Pro- 
pad. 2- Buena pregunta. A no ser que 
te refieras a los del Turbo o del Slow Mo- 
tion, no les hemos encontrado utilidad 
alguna. 

3- Sí. 

4- No demasiada. 

5- Probablemente sí. 


Ya no valon excusas. Rescata del baúl de los recuerdos aquel juego que 
enterraste por ser demasiado dificil, y dójamo que le dé una segunda 


eporitunidad. No pierdas las esperanza. 


Tengo el Action Replay de Mega 
Drive, y me gustaría que me dieras 
los códigos de energía infinita para 
todos los personajes de 

GAUNTLET IV. 

Vicente Garcés, Zaragoza. 


Dicho y hecho, aquí los tienes todos. 
FFOOF900C8 - Energía ilimitada (Wa- 
rior). FFO3BDO0C8 - Energía ilimita- 
da (Valkyrie). FF06810068 - Energía 
ilimitada (Wizard). FFO94500C8 - 
Energía ilimitada (Elf). 


pe] 


Querría saber todos y cada uno de 
los trucos para mi juego favorito, 
los MICROMACHINES de Mega 
Drive, y sacarle el máximo partido. 
El Piti, Cela (Almería). 


Para que no te quejes, y nos invites a 
una copichulela, que ya va siendo ho- 
ra, aquí tienes todo lo que pides. 
Realiza las siguiente combinaciones 
con el juego en pause: 

- B, ABAJO), C, ABAJO, ARRIBA, 
ABAJO, IZQUIERDA, ABAJO. Ob- 
tendrás vidas infinitas. 

- ARRIBA, ABAJO, A, B, IZQUIER- 
DA, DERECHA, C. Tu coche se vol- 
verá mucho más rápido. 

- IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIER- 
DA, DERECHA, ARRIBA, ABAJO, 
START, ABAJO. Un mayor nivel de 
dificultad. 

- IZQUIERDA, ABAJO, ARRIBA, 
ABAJO, DERECHA, ABAJO, A, 


ABAJO. Nivel máximo de dificultad. 
- A, ARRIBA, B, ABAJO, C, IZ- 
QUIERDA, START, DERECHA. Má- 
xima tracción y manejabilidad. 


POWER RANGERS 


ASTERIX 


- C, ARRIBA, IZQUIERDA, DERE- 
CHA, A, B, A, C. Super fuerza de 


choque. 
pr 


Me encanta DUNE ll y me gustaría 
que me dieras los dos últimos 
passwords de cada casa. 

Capitán Martini, Santander. 


Aquí los tienes y copiados directa- 
mente de nuestra revista hermana 
MEGA SEGA. Espero que mi narigu- 
do amigo Némesis no se cabree de- 
masiado: 

ATREIDAS: SONICBLAST - DUNE- 
RUNNER 

ORDOS: STEALHWAR - POWER- 
CRUSH 

HARKONNEN: DEVASTATOR - DE- 
ATHRULER. 


JUNGLE BOOK 


LOS PITUFOS 


MEGA 545IVWE 


( 


DNMANMTE HEAD Y 
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NUEVO CDI... 


Olra imagen para la máquina de Philips 


La ausencia de títulos interesantes y la carencia de una hcaso del CAMEO OS 


más singulares de la historia 


buena campaña. publicitaria fueron los principales mútivos del hardware. Philips lanzó 


del fracaso del CDi en su primera etapa. Sin embargo, Philips su Compact Disc Interacti- 
vo.en 1992 con el único objetivo de 
ha vuelto a apostar'con fuerza por este soporte, Su cambio liderar el mercado del hardware de 
de imagen ye REN auguran grandes éxitos. — élite. Durante bastante tiempo no tu- 
vieron competencia en este segmen- 
to, y hasta el lanzamiento del 3DO 
fueron sin duda la máquina.más po- 
tente. Sin embargo, el CDi nunca lle- 
9ó a:triuntfar plenamente: La falta de 
títulos de entretenimiento de calidad, 
encontraste con el excepcional aba- 
nico despropuestas culturales, hizo 
que la gente que. buscaba en este 
soporte una alternativa a l0s"más li- 
mitados juegos de consola se echa- 
ra para atrás. Además, la ausencia 
de,Una-campaña publicitaria para 
apoyar ekpreducto provocó-que se 
convirtiera-en un artilugio desconoci- 
—do-para la mayoría de los-usuarios. 
El CDino.se proyectó al gran públi- 
“copy os que lo conocían veían-en él 
una buena máquina que jamás. apro». 
vechó sus tremendas posibilidades 
en software de entretenimiento. Phi- 
lips, una delas compañías mundia- 
les más potentes y brillantes, parece 
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MEG 


== que por fn se ha dado cuenta e sus 
errores y está dispuesta a dar u eS 
e 180 grados a su política de m 
ke respecto al CDi. * 
—Enspri lugar, se va a apoyar fir- 
memente roducto, dándole una 
ai otros momentos no 
se traducirá en 
ias informativas 


y As de que per 
todos los potenciales 
que es realmente un.C. 
posibilidades,.que a pa 
van aser numerosas... 
En segundo lugar, y como 
te sobre el que girará toda e 
paña, se ha dado un nuevo 
blemente atractivo formato 


cor MENS TUUR 


| CDi Ñ OS 


f A 


zas de este so- 

porte. Gracias 

aveste elemen- 

to podremos 

contermplar con 

la mejor calidad y 

nitidez vídeos musicales . 

y películas tan interesantes co- 

ño LA CAZA DEL OCTUBRE ROJO, RS 
STAR TREK o APOCALYPSIS NOW. Todo <Q 

un detalle de buen gusto para los cinéfilos. Su inmi- 


nente aparición está prevsta para el mes de Septiembre 


A 137 Super Juegos 


- eN 
so majos 
E da Al 


0 
a 
N 
Pa L 
Ñ 


” e E 
A a si 


VARAOKE 


de Lct Bar e nos llevan de la mano por un elevado nú- 
V mero de juegos. Com emio, si los resolvemos todos podremos ver 
un capítulo de sus dib nimados. Una gran ¡ms 


10y 220, los dos anteriores 
los, | pero rompe totalmente con 
os en el aspecto. De hecho, los 
nteriores se asemejaban totalmente a 
aun vídeo y este nuevo soporte: 

puede ser confundido perfectamente 
con una consola doméstica a lla 


vo-Po Bear ha ' suponemos que rondará las ona 
Y $ ¡o setenta mil pesetas aproximada- 
"mente. Por lo tanto, va a resultar 
bastante más asequible que las no-... 
Ñ venta o cien mil que venían costan--— us 
.. do los anteriores: 
En tercer lugar, el'éxito del CDi de- 
: eS derá.en gran medida de su últi 
riférico, el Digital Video Car- 
e, que proveerá de Full Motion 
al ES de Philips. Gracias 


Bop 0D Dear 


PARACTER 


: 450 Ko a 3 dad _películas.comple- 
RESOLUCIÓN : 384 por 280 y 768 por 360 A A —3 


q 
e tecnología del Digital Video. Igur 
de películas compatibles. se- 
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A 


ALI SPRINGS. 


TER A 


2 sán ATRACCION FATAL, LA CAZA: 
DEL OCTUBRE ROJO, STAR TREK 
VI, APOCALYPSIS: NOW o PROPO-- 
SICION INDECENTE. Entre los ví- > 
deos musicales destacan el célebre | 
FAITH de Bon Jovi, THE 
c. Clapton, WAKING 
¡HBOQURS de re, 


Ñ personajes made ¡ in Ni 

mes pasado testeamos 

ellos protagonizados p 

"Link y Mario. Ya están en 

otros clos nuevos títul 
TAKES. 

, ZELDA'S ADVENTURE. 


nea de lo visto el mes 
q. - Y los títulos protagoniza 


que calarán hondo € 
dos. Pronto oírem 


FOOT- 
== BALA Y AT THE RA- 
SES DER, SHARK 


ERY OF- AS STRIKER, 


ze —REBEL-ASSAULT, MAD 'DOG MAC- 
CREE O MICROCOSM. ¿A 


a - THE SCOPE 


e” 


e 
mw A CI E 


"3 NM Antes de comenzar 
— FA una nueva etapa 
en la revista SU- 
PER JUEGOS, me gustaria ofrece- 
ros una lista con las novedades 
que asaltarán en el futuro los mer- 
cados de Japón, Unidos 
y Europa. Además, os mostraré la 
última maravilla animada de Virgin 
y Disney: THE LION KING, la gran 
baza para Navidad. 


ace tres años 
Media Rings creó 
el primer ZERO 4 


CHAMP, un curioso arca- 
de de coches para PC 
Engine. Una bonita carátula 
ocultaba los frenéticos duelos a 
bordo de los más potentes de- 
portivos japoneses. En Europa, 
este lanzamiento pasó totalmen- 
te desapercibido, pero en Japón 


obtuvo el éxito sufciente como 

para sacar la segunda parte en 

Super Famicom/Nintendo. Su 

carta de presentación puede re- 

sumirse en: una magnífica ufili- 

zación del Modo 7, 18 modelos 
reales digitalizados y la 
participación de hasta 
cuatro jugadores simultá- 
neos. Curioso, especta- 
cular e inalcanzable. 


. BRUTAL 4 —=- > 
Lgrupo de programación Eurocom mente animados. Pese a su demoledor tí- 
se ha encargado de eleborar tulo, la violencia en BRUTAL es bastante 
BRUTAL: THE PAWS OF FURY, un comedida. Este juego supone un simpá- 

juego de lucha protagonizado por Pet tico intento por crear algo nuevo. La ver- 


Fighters. Las mayores cualidades de es- sión para Mega CD cuenta con tres es- 
te título para SNES residen en la magnífi- cenarios más, simpáticas escenas ani- 


ca calidad madas entre 
gráfica de combates y 
los escena- una modali- 
rios y los dad nueva 
personajes. denominada 


excelente- Fun Room, 


E 

Ra ce y 
Pz La SE 
ASES JPL 3 


a versión para Super Nintendo 
de SAMURAI SHODOWN ha sl- 
do realizada por Takara, Esta- 
mos ante una impecable versión de 
32 megas del original 100 MEGA 
SHOCK de Neo Geo. Su calidad grá- 
fica y sus increíbles animaciones sal- 
tan a la vista. Una gran conversión. 


radewest vuelve al ataque con 
la popular saga creada por 
Technos. DOUBLE DRAGON V: 


THE SHADOW FALLS se aleja com- 
pletamente del entorno beat'em up 


chadores, cuatro modos de juego, Pro 
Files de cada uno de los luchadores, 
A tres movimientos especiales como mí- 
nimo por Jugador y un llamativo fata- 
Uty para despedazar enemigos. 
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MEGA DRIVE 


THE LION KING 


DEVELOPED BY Uy. 


MEGAS 


binomio Disney/Virgin sigue 
E dando que hablar en el com- 

petido mundo del videojue- 
go, y en esta ocasión el culpable de 
ello es el nuevo Super Hit Disney pa- 
ra estas navidades, THE LION KING. 
Virgin ha vuelto a realizar una obra 
maestra superando las maravillas 
técnicas de JUNGLE BOOK y ALAD- 
DIN. THE LION KING ha utilizado una 
vez más la tecnología 
Digicel para alcanzar 
la nada despreciable 
cifra de 2.000 se- 
cuencias de anima- 
ción. En este nuevo 
prodigio audiovisual 


hasta cuatro perso- 
najes diferentes (el 
joven Simba, Simba 
adulto, Timon y 
Puumbaa). La banda 
sonora también mar- 
ca la pauta con nueve melodías de 
excelente factura y tres canciones 
basadas en la música original de El- 
ton John. Aquí os dejo bien acom- 
pañados por una variada entrega de 
pantallas de esta nueva maravilla 
Disney en su versión Mega Drive. 


TODO SOBRE REDES ) LOCALES 


08 
e pre - AE 2 


pS Pam 


9s/2 ez 2 


co.e.n. econ cncacas. 


TAN L QU 


ln l BP SOLUCION 


CURSO DE 09/2 | Sexta entrega de nuestro coleccionable 


(E ls, 20565 046008" 


FOTOGRAFIA DIGITAL Las nuevas cámaras no usan carrete 


MULTIMEDIA... ¡ El programa Admyte pone al alcance del 
usuario antiguos manuscritos hasta ahora inaccesibles 


[4] ANALISIS DE LOS ULTIMOS SISTEMAS OPERATIVOS [|x| 
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DIRECTOR DE GANAR 


William Friedkin, director de 
destacadas y taquilleras películas 
como French Connection y El 
exorcista, entre otras, visitó España 
para presentar su último film, Ganar 
de cualquier manera, en el que 
intervienen Larry Bird y más de quince 
jugadores universitarios de 
baloncesto capitaneados por Shaquille 
O'Neal, la estrella de Orlando Magics 
quien, muy pronto, tendrá un juego 
con su nombre en nuestro mercado. 


a película cuenta la historia del dinero William de acuerdo en que es una de las más grandes 
que se mueve bajo cuerda en el deporte Friedkin, estrellas, y que significa mucho más de lo que 
universitario, pese al ineludible grado de | arriba, vuelve pudiéramos imaginar”. 

amateurismo que rige sus reglas. Según | 2 mostrarnos Su gran fortaleza y la fuerza física exhibida 
Friedkán, quien jugó de base en sus años como | sy pasión por puede llevar a equívoco. “Es un gigante 


estudiante “la normativa del deporte universitario el deporte; bonachón, y por eso le quieren tanto los niños y 
importa muy poco a los aficionados, que quieren mientras, se ha convertido en su ídolo. Es muy delicado, 
ver ganar a su equipo por encima de todo. Las | Eddie Murphy, dócil y tierno hasta el punto de que en la 
reglas son una hipocresía”. abajo, regresa película no actúa, se interpreta a sí mismo”. 


Por un lado, debería situarse el deporte en estado | a Beverly Hills 
puro, y por otro el profesional. La realidad es muy pas REGRESO A HOLLYWOOD 


distinta, según Friedkin: “En América existen | una vez más Axel Foley, el personaje más popular de Eddie 
todo tipo de deportes profesionales y se paga por | en Axel Foley. Murphy, ha regresado. La trama se desarrolla 
ello. Shaquille O'Neal, por ejemplo, gana más de en WonderWorld, un parque de atracciones de 


quince millones de dólares al año, 
pero la idea es que los estudiantes 
jueguen por amor al deporte y que, | 
cuando acaben sus estudios, si 
dan la talla, les contraten”. 

En estos momentos, Shaquille es 
una de las grandes estrellas de la hh 
NBA y ésta es su primera aparición 
en el cine en un papel de chico | 
bueno de la calle. “Todos estamos 


Beverly Hills, donde opera una red 
criminal que el detective deberá 
desmantelar. John Landis, el 
director, considera que “fue el 
primer policía del cine capaz de 
verse metido en una escena 
mortal y conseguir que el público 
se partiera de risa”. 


JUAN P. DE CASTRO 
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Y CHICAS 


de ARISILAN 


parte ll 4 
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CON MANGAS 


a lucha súperhumana que nos muestran 
los mangas japoneses ha dejado de ser 
patrimonio exclusivo de los varones para 
no discriminar sexos ni edades. Las 
chicas también son guerreras, y sino basta con 
echar un vistazo a las últimas novedades. 
Proyecto A-ko, por ejemplo, cornienza en un 
colegio de chicas con las alumnas vestidas de 
marineritos. Otro ejemplo es Kimagure Orange 
Road, que se presenta en versión íntegra y 
contiene dosis de erotismo combinados con el 
humor y la aventura a partir de lia creación de 
Izumi Matsumoto. En Nadía, una muchacha 
que intenta abrirse camino en el 
mundo del periodismo y que se verá 
involucrada en una serie de 
desapariciones. Pero, la historia 
continúa. En RG Veda, las seis puntas 
de la estrella brillante deberán poner 
orden en la Tierra tras la traición 
cometida por Taishakuten. En La 
heroica leyenda de Arislan, Gieve vive 
una serie de intrigas y derrocamientos 
en el reino de Pulse. Por último, los 
acontecimientos en Macross se han 
desbordado completamente. 


LIBROS 


El tercer ojo 


Si la presencia en las librerías de El ojo 

mágico cautivó a propios y extraños, no 
quedará a la zaga la segunda, que acaba 
de aparecer en el mercado publicada por 


Ediciones B, y 
que presenta 
nuevos retos pa- 
ra el ahora ya 
avezado especta- 
dor/lector. La 
portada azul lo 
diferencia del 
primero -en rojo- 
y las nuevas pro- 


EL OJO 
MÁGICO 


puestas son sumamente interesantes; en 
especial, porque algunos dibujos han de- 
jado de ser formas para representar ver- 
daderos objetos que, a su vez, esconden 
el contenido que debemos descubrir. 
Pero el avezado o el curioso puede ir más 
allá: nada menos que una colección de 
treinta postales para entretenerse este ve- 
rano o para implicar a cualquier amigo. 


MUSICA 


Hecho en España 


Hacen una mezcla de heavy, folk y celta. 
Son españoles y se llaman Mago de Oz. Si 
en directo son pura dinamita, aquí nos 


dejan su tarjeta de visita en 
forma de álbum espléndido. 
Música con mayúsculas la 
que hace este sexteto, que 
ha sido durante dos años 
consecutivos finalista del 
Festival de Rock Villa de 
Madrid. Los amantes del 
flamenco moderno actual, 
también tienen una cita 
importante. 

Los herederos de Camarón, 
ahora llamados Kiko 
Veneno, Ketama, Tomatito, 
Lole y Manuel o La Barbería 
del Sur, entre otros, nos 
presentan 25 temas en una 
doble grabación. Gitano 
nuevo, flamenco de hoy es 
un disco para coleccionar. 


Gitano (5 
Nuevo 4 


Flamenco Le Hay / 
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LOS GANADORES DE ESTOS MAGNIFICOS LIBROS SON: 


José Alejandro Meredia Guerrero (Málaga), Javier Landa Sanguine (Madrid), David Navarro Terceño (Madrid), 
Mario Rodríguez Martínez (La Rioja), Fibiola Cortés Moskowici (Tarragona), Jesús Paradela Fdez (Madrid). José 
Miguel Pérez Albo (Madrid), Francisco Javier Pérez Olivencia (Madrid), Alfredo López Andrades (Madrid), Iván 
Jul-Miranda (Palma de Mallorca), Daniel Alba Amengual (Palma de Mallorca), Pedro Javier Navarro Borja 
(Alicante), Santiago Roque Camarasa (Alicante), Abelardo Ferrero Alonso (Sevilla), José Manuel Cebrían 
Gregorio (Zaragoza), Jesús Fortuño Albet (Valencia), Isabel Guzmán Cadas (Cádiz), Santos Almansa García 
(Albacete), Joán Boria Boronat (Barcelona), Manuel Valdueza (Valencia), Pedro Reverte García (Barcelona), 
Enrique Réus Jimeno (Gaudalajara), Vicente Gómez Perín (Murcia), Juan Carlos Viñes Pana (Valencia), Carlos 
de la Torre Villar (Ciudad Real, Sergio Santos Belmonte (Sevilla), Susana Navarro Escobar (Madrid), Alicia 
Calvo Berna (Alicante), Pablo de Dios Montejo (Salamanca), Alberto Fdez Villagraña (Madrid), Luciano 
Giudicessi Ureta (Barcelona), Oriol Riera Viñas (Barcelona), Antonio Garrido Galán (Madrid). Francisco Javier 
Barra Jiménez (Málaga), Rubén Pérez Marín (Barcelona), Miguel Haro Honrubia (Madrid), Javier Carrasco 
Cabo (Cantabria), José Antonio Arroyo Samaniego (Tarragona), Isaac Gutierrez Gabiola (Vizcaya), Alberto 
Sánchez Domingo (Barcelona), Francisco Antonio Duarte Fernández (Granada). Abraham Vázquez García 
(Valencia), Francisco Vadillo Carmona (La Rioja), Alberto Fernández (Barcelona), José Antonio Maza Carrasco 
(Barcelona), Raúl Díaz García (Madrid), Fernando López de la Peña (Madrid), Verónica Celada Sánchez 
(Madrid), José Manuel Donet Fernández (Castellón), Dimas Ballester García (Castellón) 


LOS AFORTUNADOS GANADORES DE ESTOS ESTUPENDOS DIEZ CARTUCHOS SON: 


Angustias Martín Morales (Madrid), José Luis González Mariño (Madrid), Pablo Sánchez Fernán (Segovia), José 
Diego Madrid Valania (Granada), Cristóbal Rubio Muñoz (Valencia), Amador Ortiz Martín (Granada), Fco. Jesús 
Hernández Sevilla (Granada), Juan Rodríguez (Ciudad Real), Andrés Maeso García (Madrid), Iván Jul-Miranda 
(Palma de Mallorca). 


NOVEDADES O NOVEDADES O ESO Ni > 0 NOVEDAL NOVEDADES 6 NOVEDADES 


NEO e GEO CD ISA nuevo ! 2 JAGUAR 6/ 

CONSOLA NEO GEO ] NS : 9 - CONSOLA B (con Cybermorph) 59.000 
tr : STAR RAIDERS 2000 A 
SUPERSIDEKICKS 2 CLUB NE 
KARNOV'S REVENGE A a KICK O 2 
Otros títulos más antiguos a 15.000 pts, F AD . A o CASTLE WOLFENSTEIN 
SNES/SFC MEGA EA a MEGA CD 

DRAGON BALL Z4 MORTAL KOMBAT 2 CDX PRO 2+ 9.500 
SUPER STREET FIGHTER 2 MORTAL KOMBAT 2 STREET al MAN STAR WARS: REBELT ASSAULT 

BREATH OF FIRE SAI S OF RAG MAN OUTC e a e 
FINAL FANTASY 6 

STUNT RACE FX 

oa 54.000 Cl 0, PA ES POSTERS PUZZLES/0 CD MUSICALES 0 MUÑECOS O MANGAS ORIGINALES. 
Consúltanos últimas novedades Tí r placas profesionales en cas: : DI ECTAMENTE DESDE JAPON 


Consúltanos por productos no liste las de in inale: 1 PP ocioncian etc... GARANTIA: 1 AÑO 
El avia de elizarl bien po po epel de imbolso o prepago (portes gratis) 


ADVANCED ENTERTAINME CENTER - CILATI 50006 ZARAGOZA = 976 563404 


“UNA SUSCRIPCIÓN QUE TE DARA 
MUCHO JUEGO 


qffrecine TU REVISTA 


| | EN CASA! 
CRD 


' ZP o La > ).. > A e 
Ds dd ÍN xy EN A ] 


SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS Y HAZTE CON UNO DE ESTOS OBSEQUIOS. 


> mn—ZD>O 


MALETIN GAME GEAR O GAME BOY 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 8,00 A 15,00 H. 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 
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RUIADIINETED. 
a HO P LI r ¡ E Ññ l ! 
Sube a bordo de un helicóptero GA27 
y ármate hasta los dientes. 

Tienes muchos rehenes que rescatar. 
Increíbles efectos, múltiples escenarios... 
acción total, 

Próximamente en Game Boy. 
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IWNMOWER MAN 
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L A y Y ¿ LIMA Y lu A q 

Si no has probado la realidad virtual, ¡a qué esperas? 
El Dr. Angelo te enseñará todos sus poderes 

para destruir Cyberjobe en los gráficos más 
Fantásticos que jamás has visto. 
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Unete a Battletoads y Double Dragon, 
dos expertos superhéroes 

y cinco personajes a elegir 

Juntos formareis la máquina más arrasadora de juego. 
Próximamente en Super Nintendo, 


y resuelve este increíble rompecabezas. 
Cinco mundos y veinticinco niveles te desafían. 


